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Ar Jis man ištikimas? 
Kada rasiu geresnį darbą? 
Ar pasiseks rytojaus susitikimas? 


Tu pateiki klausimą ORAKULUI ir 
a jo spėjimą Prisimink, kad 

RAKULO atsakymai yra tik 
užuominos į galimą sprendimą 


1 Rašyk žinutę: EXE ORAKULAI TAVO KLAUSIMAS 
Pvz.: EXE ORAKULAI ar jis man istikimas 


2 Siųsk numeriu: 1002 
MEILĖS TESTAS 


1 Rašyk žinutę: EXE LOVE tavo vardas ir draugo vardas 
Pvz.: EXE LOVE Adomas Ugne 


2 Siųsk numeriu 1852 


Likimas yra užkoduotas Tavo varde... 
Perskaityk jį! 
a 1 Rašyk žinutę: EXE LIKIMAS tavo vardas pavardė 


Kaina 2Lt 


Kaina 21t 


I Pvz.: EXE LIKIMAS Lina Petrauskaite 
2: Siųsk numeriu: 1052 


"į 3 Sužinok savo ir savo draugo 
likimo skaičių ir charakterių panašumus 


1 Rašyk žinutę: EXE LIKIMAS tavo vardas pavardė ir draugo vardas pavardė 
= Pvz.: EXE LIKIMAS Lina Petrauskaite ir Algis Gedeika 


£ Siųsk numeriu 1352 
kalkuliatorius 


1 Rašyk žinutę: EXE SEX tavo vardas ir draugo vardas 
Pvz.: EXE SEX Laimis Jurga 


2. Siųsk numeriu 1852 
svari daug? Šveri mažai? 


STORA? PLONA? DIETA? DESERTAS? 


—— Rašyk žinutę: EXE KMI ūgis (cm) svoris (kg) 


Pvz.: EXE KMI 178 75 
Ž Siųsk numeriu 1852 

Tinka visiems telefonų modeliams 

Slapto gerbėjo skambutis 

Graudinantis atsiprašymas 

Rytinis Jo skambutis 

Kuklios mergaitės prisipažinimas 

Pasiūlymas filmuotis 

Slaptos gerbėjos skambutis 

Skambutis iš prezidento kanceliarijos 

Žinia apie draugo neištikimybę 

Tavo skambučio garso kokybės patikrinimas 

Skambutis draugės rekomenduotam lovos virtuozui 
Atsisiųsk juokingą pranešimą: 

Atsisiųsk juokingą balso pranešimą žinutę 
= 1 TTT EXE BP 1002 

Nusiųsk juokingą balso pranešimą (BP) draugui, rašyk žinutę: 

EXE (tarpas) BP (tarpas) norimo pranešimo kodą (tarpas) 

draugo telefono į. Pvz.: EXE BP 1000 3706000XXX 

2. Siųsk numeriu 1250 


Jei telefonas išjungtas ar užimtas, balso pranešimas bus pakartotas du kartus. 
Balso žinutės užsakovas atsako už visas galimas pasekmes, susijusias su šia pasa 
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Tinka NOKIA telefonams, į kuriuos gali atsisiųsti logotipą 
„Linds R Linda 

„Žinda „Linda 

a. Linda Ž Linda 

Atsisiųsk savo vardinį logotipą: 


, R 1 Rašyk žinutę: EXE (tarpas) V (tarpas) Išsirink šriftą nuo F1 iki F8 (tarpas) 
parašyk norimą žodį su simbolį atitinkančiu ženklu. Pvz: EXE V F5 ASITAVE 


2 Siųsk numeriu: 1852 


Tekstinės paslaugos tinka visiems telefonų modeliams. Pagalbos tel. (8 5) 274 20 02 


Kaina 2 Lt 


Nustebink draugą! * 
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EXE P LOOK4U 


EXE P KISSMYASS 


GALUA II, 


EXE P GAL2 EXE P G00DKISS 
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One T- The Magic Key EXE M THEMAGI | EXE SUPER THEMAG! Rytis Cicinas- Meilės laivas EXE M MEILESLAIV EXE SUPER MEILESLAIV 


EXE MINDACLU = EXE SUPER INDACLU B'Avarija EXE M BARAS 


Linkin Park: Faint EXE M FAINT EXE SUPER FAINT Tatu- kio Le EXE M SHESAID EXE SUPER SHESAID 


EXEM EXE SUPER LIKEGLUE Armada EXE M SEXCITY EXE SUPER SEXCITY 

EAEM MN EXE SUPEROMN 
EXE M STARR EXE SUPER STARR 

Nos EXE MAICHA EXE SUPER AICHA 
EXE M BLADE2 EXE SUPER BLADE2 


Šo Vee EXE M WEEKEND DE SVERYEDEO Ni Ši EXE M SOPRANAI EXE SUPER SOPRANAI 


EXE M THUNDER TT HUNOI Lalo Sehifrin- I EXEMMI EXE SUPER MI 


TI EXE M JOGi Limp Bizkit: Eat You Alive EXE M EATYOU EXE SUPER EATYOU 


V Rowlan EXE M DILEMMA EXE SUPER DILEMMA UKA EXE M ASISIMIL EXE SUPER ASISIMIL 


Ein Ss er) EXE M SINGFOR | EXE SUPER SINGFOR S aaiščia EXE M GAIVI EXE SUPER GAIVI 


EXE MRHYTHMO EXE SUPER RHYTHMO U EXE M GETBUSY EXE SUPER GETBUSY 
T ( 1 G0 EXE M YOUSABY EXE SUPER YOUBABY 
EXE M CIKU EXE SUPER CIKU 
EXE M HOTINHERE = EXE SUPER HOTINHERE 
EXE M DIRRTY EXE SUPER DIRRTY 
EXE M SATBEN TO PER salių 


šone BEN 


EXE M SIMPSONS E SIMPSONS EXE M WHISPER | EXE SUPER WMISPER 


EXE M LAIMESIM ESS Bs P EXE M ASPLAUKUS EXE SUPER ASPLAUKUS 


EXE M WFLAG SUPER WFLAG EXE M COUNT EXE SUPER COUNT 


TETAKEEETĄ EXE M BABYLON DE PER SMI BC Sonis EXE MSIJONELIS | EXE SUPER SIJONELIS 


EXE M KREGZD EXE M HOORAY PER HOORAY 


Tatu- 30 Minutes 


E SUPER KREGZD 
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Paslauga gali naudotis OMNITEL ir Bitė GSM klientai 


Kaina 51t 


REDAKCIJOS ŽODIS 


Sveiki. 

Pastarosiomis dienomis beklajodamas po bekraštes interneto platybes, 
aptikau „draugišką“ keleto „geimerių “ diskusiją. Kalba sukosi apie pirati- 
nio ir legalaus „softo“ privalumus bei trūkumus. Šiaip toks pokalbis nesu- 
keltų ypatingo susidomėjimo, o juo labiau nepaskatintų manęs rašyti šių 
eilučių, jei ne... Agresyvumas, su kuriuo ginami žaidimų vagys ir žmonių, 
naudojančių vogtą programinę įrangą, pasididžiavimas savimi. Pokalbio 
metu keletas vaikinų bandė įtikinti kitus, kad legalios programinės įrangos 
pirkimas ir naudojimas yra „looserių“ darbas, atseit normalūs „bičai“ randa 
iš kur „parsipūst“ norimą žaidimą ir t.t. Esu tikras, kad ir tarp jūsų atsiras 
panašiai galvojančių žmonių, tad leiskite pasidalinti savo nuomone šiuo 
klausimu. Visa mūsų bėda yra ta, kad mes dar kaip jaunos ir besivystančios 
valstybės gyventojai nelabai suvokiam, jog esminio skirtumo tarp automo- 
bilio ir žaidimo vagystės nėra. Taip, mūsų visuomenė kol kas nėra tinkamai 
supažindinta su šią problema, ir, pavyzdžiui, jūsų senelė nuėjusį į prie namų 
esantį kioskelį nupirks jums dovanų piratinį žaidimą pati to nežinodama. Ir 
tai ne jos kaltė, piratiniai žaidimai parduodami už kiekvieno kampo, nesi- 
slapstant ir labai net padoriose vietose. 

Tiesą pasakius, pats piratinės produkcijos naudojimo faktas manęs (o 
ko gero ir daugelio jūsų) nestebina. Greičiausiai mūsų šalyje tokia situacija 
susiklostė dėl daugelio priežasčių, galime kaltinti ekonominę šalies situaciją, 
nelegalių žaidimų prekyviečių paplitimą, teisėsaugos aplaidumą ir, be abejo, 
žaidimo kultūros nebuvimą. Tačiau pažvelkime iš kitos pusės. Lietuva jau 
seniai nebe bananų kraštas. Mūsų parduotuves pasiekia puikūs originalūs 
žaidimai. Tiesa, kai kurių jų kaina gali pasirodyti kosminė, tačiau dauguma 
žaidimų jau prieinami už normalią (25-40 litų) kainą. Nepamirškite, kad 
pirkdami originalius žaidimus jūs ne tik gaunate pilną žaidimo kūrėjų palai- 
kymą (pataisos, dalyvavimas konkursuose, žaidimas on-//ne), bet ir atsi- 
dėkojate žmonėms, dirbusiems prie žaidimo. Dauguma žaidimų pramonės 
darbuotojų, eilinio žaidimo sukūrimui aukoja milžinišką dalį savo gyvenimo, 
tik tam, kad suteiktų jums malonumą ilgais žiemos, vasaros, etc. vakarais, 
ir, mano galva keletas, papildomų litų yra mažiausia, kaip mes galėtume 
Jiems už tai atsidėkoti. Dar daugiau, žmonės, žaidžiantys piratinius žaidi- 
mus, jokiu būdu negali vadinti savęs „geimeriais“, nes būtent jie žlugdo 
kultūrą, kitaip dar vadinamą „geimingu “. 

P.S „Sveikiname A.Švarcnegerį galų gale tapusį Kalifornijos gubernato- 
riumi, linkime geros kloties naujame darbe ir sėkmės terminuojant Kalifor- 
nijos gyventojų bėdas.“ 
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CD TURINYS BEŽA 


Commandos 3: Destination Berlin 
Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy 


2 World Racing 

Tvarkyklių rinkiniai skirti tik 

patyrusiems vartotojams, už SHAREWARE 

galimus nelaimingus atsitikimus Adron v1.0 

atsakote patys Alchemist Wizard 
Brickman! 
Clashv1.1 

"IE Dėmesio! Hellhog XP v1.01 


Daugelis piratinių žaidimų 


16 : 4 VIDEO 
įdiegus pataisas nebeveiks 


007 Everything or Nothing 

Need for speed Underground 

Silent storm 

Tony Hawks Pro Skater Underground 
Trinity 


TRASH 

Diablo 

Lionheart: Legacy of the Crussader 
No One Lives Forever 

Nvidia Detonator 2000/XP 

Nvidia Detonator 9x 

PC klubo forumas 


Dėmesio! 
Krenta PC Klubo 
prenumeratos kaina! 


Prenumeruok PC Klubą 
2004-iesiems metams tik už 6,99 Lt. 


3 mėn — 20,97 Lt 
6 mėn — 41,94Lt 
12 mėn — 83,88 Lt 


Prenumerata priimama visuose 
Lietuvos pašto skyriuose lapkričio 
ir gruodžio mėnesiais. 


Redakcijos nuomonė nebūtinai 
sutampa su tekstų autorių 
nuomone. 
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EA DIRBA SU THX 


Pirmą kartą žaidimų istorijoje „Electronic Arts“ ir THX 
pasirašė sutartį, pagal kuria pristatys THX sertifikuotus 
žaidimus. Dirbdama su EA THX sertifikuos naujus žaidi- 
mus „The Lord of the Rings: The Return of the King“, 
„Need For Speed: Underground ir James Bond 007: Eve- 
rything or Nothing“. Žaidimai bus suderinti su nauja THX 
video žaidimų kūrybos sertifikavimo sistema ir ant pakuo- 
tės turės THX logotipą. 

THX jau ilgą laiką suteikia kokybės užtikrinimo procesus 
ir produktų sertifikavimą. 1983-aisiais įkurta Džordžo 
Lukaso, THX sertifikuoja kiną, montažines studijas, na- 
mų kinus, DVD, multimedia produktus ir prabangius au- 
tomobilius, o nuo dabar savo paslaugas teiks ir žaidimų 
leidėjams. 


NAMCO LENDA Į PC ŽAIDIMŲ RINKĄ 


Namco pranešė, kad Hip Interactive kurs ir platins „Nam- 
co“ žaidimų PC versijas. Bus išleisti „killswitch“, „Extre- 
me: Force Grant City Anti-Crime“ ir „Pac-Man World 
2“. Be to, šį rudenį PC žaidėjai dar išvys „Namco“ žaidi- 
mą „Dead to Rights“. 


„LIGONINĖS PRIIMAMASIS“ ŽAIDIME 


„Warner Bros.“ pardavė savo populiariojo TV serialo „Li- 
goninės priimamasis“ (ER) licenciją kurti žaidimą. Žaidi- 
mą apie medikų darbą kurs „Legacy Interactive“, anksčiau 
sukūrusi „Law and Order“ ir „Law and Order II“. Kūrėjai 
planuoja panaudoti serialo aktorių išvaizdas ir balsus. Žai- 
dėjas dirbs ligoninės priimamojo traumatologijos centre 
ir iš stažuotojo įgydamas patirties augs. Žaidimo siužetas 
palies etinius, romantinius ir gyvybės ar mirties sprendi- 
mus, kurie taip žavi šio serialo žiūrovus. 

Žaidimą platins „Take 2 Interactive“, o jis pasirodys kitų 
metų rudenį. 


„INTERPLAY“ NUTRAUKIA SUTARTĮ SU „VIVENDI“ 


„Interplay Entertainment“ pranešė apie platinimo sutar- 
ties su „Vivendi Universal Games“ sustabdymą. Komen- 
tuodamas šį sprendimą „Interplay“ CEO Herve Kaenas 
teigė: „Paisydami mūsų kompanijos ir mūsų akcininkų in- 
teresų mes neturėjome kitos išeities, kaip nutraukti šią 
sutartį. Po kelių perspėjimų „Vivendi“ apie jų nesugebėji- 
mą veikti pagal sutarties sąlygas, o konkrečiai atsisakymą 
mokėti „Interplay“ tam tikras sumas už naujausią žaidimą 
Lionheart.“ 

„Interplay“ taip pat paskelbė svarstanti teisinius veiksmus 
prieš „Vivendi“ siekiant atgauti jos skolas bei išsiaiškinti 


BATTLE.NET“ IŠTRINTA 400 000 SĄSKAITŲ 


„Blizzard Battle.net“ paskelbė uždariusi daugiau nei 400 000 
sąskaitų taip užblokuodama „kopėčių“ žaidimą daugiau 
nei 14 000 CD vienam mėnesiui ir visiškai uždrausdama 
žaisti 2000 CD. Iš „Battle.net“ buvo pašalinta 276 000 
„Starcraft“, 86 000 „Diablo II“ ir 41 000 „Warcraft III“ 
sąskaitų. 

Pranešime „Battle.net“ svetainėje taip pat perspėjami 
„Diablo II“ žaidėjai, kurie jei bus pagauti naudojant „že- 
mėlapių nulaužimo“ programą rizikuoja prarasti sąskai- 
tas. Taip pat teigiama, kad šis sąskaitų pašalinimas yra 
dalis plano, nukreipto prieš apgaudinėjimus ir kodų nau- 
dojimus žaidžiant „battle.net“ serveriuose. Tokį „išvaly- 
mą“ kompanija „Blizzard“ atlieka reguliariai, pavyzdžiui, 
birželio mėnesį buvo pašalinta 112 000 sąskaitų. 
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„SCI“ NUSIPERKA „PIVOTAL GAMES“ 


„SCi“ iš „Earnst 4 Young“ kompanijos „Kaboom Stu- 
dios“ įsigijo „Pivotal Games“. Anksčiau „SCi“ priklausė 
10 Yo „Conflict Desert Storm“ kūrėjo akcijų. „Pivotal“ 
šiuo metu baiginėja darbus prie trečiojo „Conflict“ serijos 
žaidimo, pasakojančio apie Vietnamo karą ir jau pradėjo 
kurti ketvirtąjį „Conflict“ serijos žaidimą. 
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„MICROIDS“ NUSIPERKA „WANADOO EDITION“ 


Europos interneto tiekėjo ir „France 
Telecom“ padalinys „Wanadoo“ par- 
davė savo žaidimų atšaką „Wanadoo 
Edition“. Žaidimų padalinį įsigijo Ka- 
nados žaidimų kompanija „Mic- 
roids“. Šiuo metu „Microids“ leidžia 
„Syberia“ ir „Warrior Kings“, o be jų 
„Wanadoo“ dar yra sukūrusi „Inguisi- 
tion“, „Next Generation Tennis“ ir ki- 

tus žaidimus. 
Kol kas nepaskelbta, kokį žaidimų sąrašą „Wanadoo Edi- 
tion“ atsineš į „Microids“. Aišku, kad ši sutartis nepašalins 
„Wanadoo“ iš žaidimų rinkos. Dabar „Wanadoo“ didelį 

dėmesį skirs ryšio žaidimams. 


„UBI SOFT“ TEISIASI SU EA 


„Ubi Soft“ padavė į teismą penkis buvusius darbuotojus, 
kurie neseniai perėjo dirbti į naują „Electronic Arts“ stu- 
diją Monrealyje, Kanadoje. Buvę „Ubi Soft“ darbuotojai 
apkaltinti pažeidę nekonkurencines sutartis, neleidžiančias 
palikus kompaniją vienerius metus dirbti Šiaurės Amerikos 
žaidimų rinkoje. 


(7) wanadoo 


iškelta penkiems buvusiems „Ubi Soft“, o ne dabartiniams 
„Electronic Arts“ darbuotojams inicijuos nemalonią tai- 
syklę. Kūrybiniai talentai nebegalės ieškoti norimų darbų, 
nes bus supančioti draudžiamais, ko gero, nelegaliais dar- 
bo sutarčių punktais. „Šis teisinis veiksmas iš esmės žlugdo 
jų karjeras. Jie turi arba išsikelti iš Monrealio, arba metus 
laiko dirbti McDonald's“, teigė EA viceprezidentas Džefas 
Braunas. „Rodos, kad „Ubi Soft“ į Monrealį žiūri kaip į savo 
plantaciją, kur bet koks darbuotojas, bandantis pabėgti iš 
jos, bus medžiojamas advokatų ir išmestas iš verslo.“ 
Penki darbuotojai, visi priklausę „Splinter Cell“ koman- 
dai, išėjo iš „Ubi Soft“ šią vasarą ir vėliau priėmė „Electro- 
nic Arts Montreal“ pasiūlymus. EA jau anksčiau buvo pa- 
skelbusi apie plėtimąsi ir studijos Monrealyje atidarymą. 
Šiuo metu šie darbuotojai gali dirbti naujoje EA studijoje, 
tačiau tik po teismo spalio mėnesį bus nuspręsta, ar jie 
toliau galės tęsti darbus. Taip pat teismas turėtų išsiaiškin- 
ti apie nekonkurencinių sutarties punktų teisėtumą, kurių 
rezultatų reiktų laukti ne anksčiau nei kitų metų sausį. 
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ŽAIDIMŲ KOMPANIJOS — VIENOS SPARČIAUSIAI 


AUGANČIŲ 


„DreamCatcher Interactive“, „Strategy First“ ir „BioWa- 
re“ neseniai buvo įvardintos kaip vienos sparčiausiai augan- 
čių Kanados kompanijų. Jos buvo paminėtos „Deloitte 4 
Touche“ išleistame „Canadian Technology Fast 50“ — grei- 
čiausiai augančių technologijų kompanijų Kanados regione 
sąraše. „Strategy First“ užėmė devintą vietą, „DreamCat- 
cher“ — 17-tą, o „BioWare“ — 45-tą vietą. 


DREAME ATCHER 


LARA CROFT LENDA | TELEFONUS 


„Vodafone“ ir „Eidos“ pasirašė sutartį, pagal kurią žaidi- 
mus „Tomb Raider“ bus galima parsisiųsti naudojant pa- 
slaugą „Vodafone live!“. Planuojama išleisti tris žaidimus, 
sudarančius didesnę istoriją. Kiekvienas žaidimas susidės iš 
15 lygių bei vienos treniruočių vietovės. Pirmasis epizodas 
„Tomb Raider: The Osiris Codex“ jau pasirodė rugsėjo mė- 
nesį. Šie žaidimai, aišku, nėra tipiški 3D, o veiksmą rodo 
„Slenkant šonu“. 

Kadangi „Vodafone“ atkeliavo ir į Lietuvą, tikėkimės, šią 
paslaugą išbandyti ir pažaisti „Tomb Raider“ mobiliuoju 
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Spalio 6 dieną Geibas Niuvelas iš „Valve“ patvirtino dieną 
prieš tai pasklidusius gandus apie pavogtą ir nelegaliai iš- 
platintą „Half Life 2“ programinį kodą. Niuvelas teigė, kad 
šis kodas iš „Valve“ tinklo buvo pavogtas prieš dvi savaites. 
Šių įvykių svarbą „Niuvelas“ susumavo kaip „Na, visa tai 
užknisa “ ir teigė, kad „tai tikrai ne geriausios dienos man ir 
Va/ve“. Geibas paaiškino, kad kažkas gavo priėjimą prie jo 
el. pašto ir instaliavo klavišų paspaudimo įrašytuvus į kelis 
„Valve“ kompiuterius, taip siekdami pavogti slaptažodžius. 
„Valve“ ir jos „Steam“ paslauga buvo kelis kartus atakuoja- 
ma dėl paslaugų neigimo praėjusiais metais, bet Geibas sa- 
kė, kad neaišku, ar tai susiję su pastarosiomis atakomis. 
„Valve“ kreipiasi į žaidėjų bendruomenę ir prašo bet kokios 
informacijos, galinčios nuvesti pas asmenis, atsakingus už 
paslaugų neigimo atakas ar įlindimą į tinklą. Niuvelas pa- 
prašė, kad bet kokia galima informacija būtų siunčiama į 
helpvalveOvalvesoftware.com. Niuvelas nepakomentavo, ar 
šie įvykiai paveiks „Half Life 2“ išleidimo datą, kuri neseniai 
buvo nustumta iš rugsėjo 30 d. 


KAS TEN YRA IŠ TIKRŲJŲ 


Apie šį nutekėjusį kodą nusprendėme paklausti Aro Pranc- 
kevičiaus aka NeARO (www.gim.ktu.lt/nesnausk/nearaz) 
iš „Nesnausk“. Tai kas gi ten yra viduje? 


Pirma, reiktų pasakyt, kad variklio/žaidimo išeities tekstus 
pavogti — labai negražu. Žiūrėti į tekstus, kad ir mokymosi 
tikslais, irgi gana negražu; tuo labiau juos bandyti naudoti 
savo produktuose. Kad ir kaip ten būtų, aš visgi paėmiau ir 
tą „kodą“ pažiūrėjau. Kaip ir turėjo būti — paprastiems 
žmonėms iš jo naudos lygiai nulis; programuotojams kodas 
gana (labai) įdomus. Atrodo (o dabar jau ir patvirtinta), kad 
kodas nepilnas. Maža to, jo yra labai daug, ir jokios doku- 
mentacijos (net komentarų kode negausiai), taigi net ir pa- 
tyrusiems programuotojams tiesioginės naudos iš jo nebus. 


Išsiaiškinam kodo struktūrą: 
1. Išarchyvuojam viską, gaunam 160 MB. 

2. Išmetam viešai prieinamas bibliotekas ir programėles („Di- 
rectX8/9 SDK“, „3dsMax SDK“ ir t.t.), taip pat tikrai ma- 
žus ir žinomus įrankius — lieka 59 MB. 
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KODAS 


3. Atskiriam „Ipion“ fizikos biblioteką (IVP). Ji gana sena 
(1999-2000 metų), be to, ją galima nusipirkti iš „Havok“ 
(beje, gana daug žaidimų ją naudoja). Lieka 45 MB. 

4. Išmetam seno kodo liekanas („GLGuake“, „HalfLifel“ 
apraiškos — galbūt kai kurie „toolsai“ jas naudoja, arba jos 
čia šiaip užsilikę) — lieka 42 MB. 


Lieka gana įdomios dalys. Ypač įdomių dalių lieka 33 MB. 


Žemo lygio grafinis kodas 

Čia (materialsystem, 2MB) naudojamas „DirectX9“, yra pa- 
čių „efektų“ ir „šeiderių“ tvarkymas, viso vaizdavimo orga- 
nizavimas, grafikos inicializacija ir t.t. Kodas gana papras- 
tas, patys „šeideriai“ irgi paprasti. Tiesą sakant, praktiškai 
visi efektai pristatyti prieš metus-du įvairiose konferencijo- 
se (GDC, „SigGraph“). Galutinių „šeiderių“ yra apie 300, 
jie sudaro 300 KB kodo. Tai tik.0,7*90 viso įdomaus kodo — 
to ir reikėjo tikėtis (šiais laikais padaryt „efektus“ — vienas 
juokas). 


Žaidimo fizikos kodas 

Ši kodo dalis susieja „Ipion“ su pačiu „Half Life 2“, yra gana 
nedidelė. Atrodo, kad realizuoti papildomi algoritmai (pa- 
našus į GJK susidūrimų tikrinimo algoritmas — na, visi jį 
naudoja :)). Kodas gana paprastas. 


Aukšto lygio grafinis kodas 

Ši dalis (engine, 3,5 MB) neturi beveik nieko bendra su 
„efektais“ ar panašiais dalykais. Čia aukštesnio lygio algo- 
ritmai ir priemonės: BSP medžių apdorojimas, matomumo 
nustatymas (occ/usion culling), „decal'ų“ sistema ir t.t. Di- 
delė dalis kodo labai panaši į senuosius „Guake“ variklius 
(logiška — šis kodas greitai nesikeičia). Daug čia privelta su 
grafika nesusijusių dalių (dalis tinklo kodo, grafinė sąsaja, 
garso sistema ir t.t.). Verdiktas — panašias dalis galima rasti 
dabar jau nemokamuose „Guake1/2“ varikliuose, ir turbūt 
geriau dokumentuotas. 


HL2/TF2 žaidimo kodas 

Ši dalis — didžiausia (16 MB). Čia (turbūt nepilnas) pačių 
žaidimų kodas. Jo labai daug, vietomis jis gana gerai ko- 
mentuotas. Naudos iš to, aišku, nedaug — ką gi galima su 
žaidimo kodu padaryti? Nebent pažiūrėti, kokie, tarkim, 


bus ginklai (ir tai — tik pavadinimus sužinoti)... 

Išvados 

„Valve“ kodo prirašė daug. Naudos iš šito „nutekėjusio“ 
kodo — mažai, ypač paprastiems žaidėjams. Kas turit 
kodą — sunaikinkit, kas ką nors žinot — praneškit į 


helpvalveOvalvesoftware.com :) 


Rugsėjo 26-ąją dieną Vilniuje vykusiame „Nokia“ ren- 
ginyje spaudai buvo pristatyti nauji telefonų modeliai. 
Nors pasižiūrėti ir pačiupinėti naujuosius, dar Lietuvoje 
oficialiai nepardavinėjamus modelius „Nokia 7600", 
„6600“ ir keletą kitų buvo smagu, tačiau mūsų tikslas 
buvo tiesus ir aiškus — „N-Gage“. 

Taip, „N-Gage“ idėja, anksčiau atrodžiusi nelabai reali, 
vis tik materializavosi. Mobilusis telefonas su aukštos 
kokybės žaidimais jau pagamintas ir pristatytas dauge- 
lyje Europos šalių. Kada oficialiai šis telefonas bus pra- 
dėtas platinti, dar tiksliai neaišku, tačiau jo pasirodymo 
laukti galime šio Kalėdų sezono metu arba ankstyvoje 
kitų metų pradžioje. 

Taigi apie patį „N-Gage“. Pirmasis įspūdis paėmus į 
rankas — telefonas daug mažesnis ir patogesnis, nei 
atrodė iš nuotraukų. Visas specifikacijas rasite šalia, len- 
telėje, o palyginimui, tai ko gero, labiausiai primena 
visiem matytą „Nokia 5500“, tik siauresnis. Telefonas, 
be abejo, yra horizontalus, ekranas — per vidurį, kairėje 
pusėje yra rodyklės ir specialūs mygtukai, o dešinėje — 
telefono klaviatūra. Mygtukai labai patogūs ir malonūs, 
padengti specialiu paviršiumi, „prikabinančiu“ pirštus. 
Ekranas išties didelis ir, žinoma, spalvotas. Nors jo iš- 
matavimai ne didesni už GBA ekrano, dėl telefono gaba- 
ritų optiškai jis atrodo didesnis. Kitas įdomus dalykas — 
stereo ausinės su atskirais kištukais kairiajam ir dešinia- 
jam kanalams. Be abejo, yra ir garsiakalbis bei mikrofo- 
nas telefonui, tik jie įstatyti... šone. Kitaip tariant, no- 
rint su „N-Gage“ kalbėti kaip su paprastu telefonu ne- 
naudojant laisvų rankų įrangos, jį reikės pasukti šonu. 
Tokia pozicija atrodo gan keistokai, tačiau taip naudoti 
šį telefoną, ko gero, reikės mažiausiai :). 

Žaidimai. Jau visi tikriausiai girdėjote, kad „N-Gage“ 
yra nutaikytas į žaidimų aistruolius ir leis aparatą nau- 
doti ne tik kaip telefoną (su radijo imtuvu ir keliomis 
kitomis geromis savybėmis), bet kaip žaidimų įrenginį 
su naujais ir kokybiškais žaidimais. Turime pripažinti, 
kad jie nemelavo. Jau pristatymo metu buvo galima 
išbandyti apie 10 žaidimų. „N-Gage“ žaidimai fiziškai 
atrodo kaip maždaug dvigubai didesnės SIM kortelės, 
kurios įsistato į specialią vietą telefono „viduriuose“. 
Įstačius žaidimo kortelę, „N-Gage“ meniu automatiškai 
atsiranda jo ikona ir tada jau galime žaisti. Pristatymo 
metu teko išbandyti kelis „N-Gage“ žaidimus. Smarkiai 
sužavėjo „Tomb Raider“. Žaidimas atrodo praktiškai 
taip pat, kaip ir buvo išleistas ant PC prieš eilę metų. 


Įspūdingiausia, kad jis yra 3D ir Lara laisvai gali atlikti 
visus judesius. Aplinkos, žinoma, nėra detalios, jos ne- 
blogai atrodo tik žiūrint iš toli, o priėjus arti prie sienos, 
iššokinėja grubiais taškais. Na, bet žaidimas ir nėra skir- 
tas tyrinėti sienoms :). Kitas įspūdingas žaidimas — „So- 
nic“. Tai yra jau dvimatis šoninis platformeris su kaip 
vėjas lakstančiu ežiuku. Viskas labai gražu, Soniko grei- 
tis ir dinamika jaučiasi puikiai, valdymas taip pat lengvai 
„įkertamas“ ir patogus. Be šių, buvo dar keli „Sega“ 
žaidimai, taip pat iki naujų metų žada išeiti apie 20 
„Electronic Arts“ žaidimų, darbus „N-Gage“ kurs THG, 
„Eidos“ ir kitos rimtos leidybinės kompanijos bei patys 
„Nokia“. 

Ką gi, išbandyt išbandėme, dabar laukiame, kada šis daik- 
tas galutinai paklius mums į rankas. 


Savybės: 

- Didelis spalvotas apšviečiamas ekranas, 176 x 208 vaiz- 
do elementų, 4096 spalvos 

- „Series“ 60 platforma ir „Symbian (OS)“ operacinė 
sistema 

- „Bluetooth“ bevielio ryšio technologija, skirta žaidimams 
- 8 krypčių žaidimų valdiklis „Rocker“ 

- Daugiaformačių pranešimų siuntimas (MMS) 

- Tridažnis ryšys GSM (900/1800/1900), GPRS mobi- 
lusis telefonas 

- Skaitmeninis muzikos grotuvas (AAC/MP3) 4 stereo- 
foninis FM bangų radijas 

- „Nokia Audio Manager PC SW“ muzikinėms rinkme- 
noms tvarkyti 

- Platus programų pasirinkimas; el. paštas ir asmeninės 
informacijos valdymas 

„ XHTML naršyklė 

- Java"M programos 

- Ryšiai: kalendoriaus duomenų sinchronizavimas asme- 
niniu kompiuteriu, USB — muzikos rinkmenoms ir pro- 
gramoms atsisiųsti 


Naudojimosi laikas: 
Žaidimas 3-6 val. (priklauso nuo žaidimo tipo) 
- Pokalbiai 2-4 val. 
- Budėjimas 150-200 val. 
- Muzikos klausymas 8 val. 
- Radijo klausymas 20 val. 


Dydis 

- Tūris 139 cmš 

- Matmenys (L x W x D): 133,7 x 69,7 x 20,2 mm 
- Svoris 137 g 
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 MELO 1310 Bremeno muzikantų dainelė 

MELO 1010 Džordana - Dėl tavęs 
 MELO 58410 Iz seriala - Brigada 

MELO 10110 Prodigy - Voodoo people 
 MELO 310 Shania Twain - Ka-ching 

 MELO 52810 Banditskij Peterburg 2 

 MELO 110 Kastaneda - Myliu 

 MELO 71810 Zas - Zas myli kina 

MELO 10210 Cheeky Girls - cheeky song 

MELO 57010 Goluboj vagon 

 MELO 62610 Nu pogodi 

 MELO 62710 Postoi parovoz 

 MELO 10310 Mambo Italiano - Mambo Italiano 

 MELO 15110 Amberlife - My way 
 MELO 10610 Shakira - The one 

„ MELO 63110 Du gaideliai 

 MELO 25910 Darude - Music 

„ MELO 10010 Mission Impossible 2 
 MELO 910 Meškiukai - Caca - lialia 

MELO 57110 Goo Goo Dolls - Here Is Gone 

 MELO 1210 Geltona - Galima 

„ MELO 65910 Cisco Kid - Sex su blondine 

MELO 610 A-HA - Take On Me 

MELO 62910 Bitute pilkoji 

MELO 10410 Coldplay - Člocks 

. MELO 22010 Busted - Year 3000 

“ MELO 72210 TA.T.U - Not Gonna Get Us 
 MELO 210 Delfinai - Debesys 


 MELO 40710 Metallica - Enter Sandman 


“ MELO 71410 Pikaso - Mano Lova 


2 MELO 41610 Red Hot Chili Peppers - Can't Stop 


- MELO 52910 Banditskij Peterburg 3 
MELO 11410 The Simpsons 


MELO 710 Atomic Kitten - The Last Goodbye 
MELO 14510 Ali G 8 Shaggy - Me Julie 
MELO 64610 Antis - Zombiai 


MELO 810 Andrius Mamontovas - Ar tai butum... 


MELO 68210 G8G Sindikatas - Vokiečių gatvė 
MELO 57510 Hi-Fi - Mi Ijubili 

MELO 64510 Antis - Ne tau Martynai 

MELO 50510 12 stuljev - Net ja ne plachu 
MELO 60010 Kristina Orbakajte - All My Love 
MELO 64410 Ant kalno mūrai 

MELO 23810 Christina Aguilera - Fighter 
MELO 63010 Bombalurina - Itsy bitsy 


MELO 9810 Andrius Mamontovas - Ar tai butum... 


MELO 11210 Scooby Doo 

MELO 63410 Looney Tunes 

MELO 69310 Kastaneda - Nesiparink 
MELO 69710 Kosmo - Tranzuotojas 


MELO 67910 G4G Sindikatas - FM hitas 
MELO 67810 Foje - Vaikystės stogas 
MELO 67710 Foje - Paveikslas 

MELO 67610 Foje - Paskutinis Traukinys 
MELO 67510 Foje - Meiles nebus per daug 
MELO 67410 Eva - Viso gero 

MELO 67310 Eva - Toli toli 

MELO 67210 Elektra - Mama 

MELO 67110 Eglė - Sauja žvaigždžių 
MELO 67010 Džordana - Sapnas 

MELO 66910 Demo - Davajte petį 

MELO 66810 Delfinai - Viskas Bus Gerai 
MELO 66710 Delfinai - Tavo Kambary 
MELO 66610 G4G Sindikatas - 1as kraujas 
MELO 66510 Delfinai - Myliu 

MELO 66410 Delfinai » Dangus 

MELO 66310 Delfinai - Apie Ją 


MELO 69610 Keistuolių Teatras - Mėlynas autobusiukas MELO 66210 Deivis - Tikėk savim 


MELO 69510 Katedra - Mes jėga 
MELO 69410 Kastaneda - Vakar vakare 
MELO 69310 Kastaneda - Nesiparink 
MELO 69210 Julija Ritcik - Aš be tavęs 
MELO 69110 Ilgiausių Metų 
MELO 69010 Happyendless - Akvariumas 
MELO 68910 Graffiti - Angelas 
MELO 68810 Gytis - Amerika tavyje 
MELO 68710 Gintarė - Debesėlis 
MELO 68610 Gintarė - Boruzėlė septyntaškė 
MELO 68510 Geltona - Tu netikėjai manim 
MELO 68410 Geltona - Tavo akyse 
MELO 68310 Geltona - Aš nebusiu aš 
MELO 68210 G84G Sindikatas - Vokiečių gatvė 
MELO 68110 GėG Sindikatas - Tomas 
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MELO 66110 Deivis - Ikaras ir Gulbe 
MELO 66010 Dana - šiandien šviesu 
MELO 65910 Cisco Kid - Sex su blondine 
MELO 65810 Biplan ir Tigra - Sexodromai 
MELO 65710 Biplan - Anzelmutė 

MELO 65610 Bavarija - We All 

MELO 65510 Bavarija - Noriu būti prezidentu 
MELO 65410 Bavarija - Lelija 

MELO 65310 Bavarija - Angelai 

MELO 65210 Bavarija - Amžina meilė 
MELO 65110 Atlanta - Nieko nėra geriau 
MELO 65010 Atlanta ir Delfinai - Gero vėjo 
MELO 64910 Atlanta - Baltas Miestas 
MELO 64810 Asta Pilypaitė - Du Langai 
MELO 64610 Antis - Zombiai 

MELO 64510 Antis - Ne tau Martynai 


orėdami nustebinti draugą, siųsk 
žinutę numeriu 1654 parašydami logotipo 
arba melodijos kodą bei telefono numerį, 
L kuriam norite nusiųsti siurprizą. Pvz.:: 
logo 12345 69912345 pr 


| Norėdami pasinaudoti Vero.lt paslauga, siųskite MELO arba LOGO į 
numeriu 1654 ir po raktažodžio įrašykite logotipo arba melodijos kod 


MELO 471. 


Norėdami gauti turinį į Ericsson modelio telefonus nepamirškite po. 
L parašyti raidę e, pvz. LOGO 471e. Paslauga tinka šiems telefonams: N 
"5110 (tik LOGO paslauga), 6110, 6130, 6210, 6250, 6610, 6100, 3210, 33 


"Verozona". 
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Žaidimų įkarštis Europoje 


Jau pasakojome apie karščiausią ir didžiausią žaidimų pasaulio sujudimą, 
vykstantį gegužės mėnesį JAV. Iš tiesų, E3 paroda turi patį svarbiausią 
statusą, tačiau Europa nenori atsilikti ir rugpjūčio pabaigoje čia vyko 
net du didžiuliai renginiai: ECTS 2003 Londone, Anglijoje ir „Games 
Convention“ Leipcige, Vokietijoje. 


Apie šių konferencijų-parodų metu pristatytus žaidimus ir jų naujienas kiek vėliau, o dabar 
pakalbėkime apie pačias šou. Žinoma, didesnis žiniasklaidos ir visuomenės dėmesys tenka 
Londonui, mat čia ECTS paroda rengiama dar nuo 1989-ųjų, o Leipcige vyksta tik antroji 
„Games Convention“ paroda. 

Abi Europos parodos yra kažkuo panašios. Pavyzdžiui, E3 parodos superžvaigžde tapęs 
„Half Life 2“ nė vienoje šių parodų nepademonstravo nieko naujo, tačiau vis tiek sugebėjo 
prikaustyti didžiausią dalyvių dėmesį. Parodose taip pat nebuvo nė kvapo „Activision Doom 
3', tad jokių karštų naujienų apie šį žaidimą neturime. Taip pat šiomis parodomis pasinaudo- 
jo ir „Nokia“, pirmą kartą oficialiai parodydama savo naująjį „N-Gage“. Čia per daug nesi- 
plėsime, apie jį plačiau galite paskaityti lietuviškose naujienose. 

Įdomūs dalykai buvo demonstruojami ne tik žaidimų leidėjų, bet ir technikos gamintojų 
stenduose, mat jie stengėsi kaip įmanydami pasigirti naujais savo produktais. Didžiausią šou 
čia darė „Intel“ ir „nVidia“, tačiau neįprastų naujovių pademonstravo ir Korėjos gamintojai. 
Vienas iš įdomiausių eksponatų — virtualus stalo tenisas, kuriame tikromis raketėmis „mu- 
šinėjame“ kamuoliukus ekrane. Žaidimas seka raketės judėjimą ir apskaičiuoja smūgį. Įsi- 
vaizduojate, kaip įdomu būtų pažaisti tokį žaidimą prieš draugą? 

Kaip įprasta tokių renginių metu, buvo apdovanoti geriausiai pasirodę žaidimai. Svarbiau- 
sius ECTS 2003 apdovanojimus susirankiojo „Ubi Soft“. Jų žaidimas „Far Cry“ buvo pri- 
pažintas geriausiu PC žaidimu parodoje, o XIII — geriausiu bendru parodos žaidimu. Geriau- 
siu „Games Convention 2003“ PC žaidimu tapo „Spellforce — The Order of Dawn“, taip pat 
apdovanojimus už žaidimo procesą, grafiką ir kitus dalykus gavo „Beyond Good 4 Evil“, 
„Need For Speed Underground“ ir keletas kitų žaidimų. 
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„Far Cry“ — pirmasis žaidimas, išnau- 
dosiantis „Cryengine“ variklį, kuris re- 
klamuojamas kaip labai gilus ir leng- 
vas, turintis „fizikos pagal pareikala- 
vimą“ sistemą, puikų dinaminį apšvie- 
timą ir sugebantis piešti kilometrų I|- 
gio atstumus. Na, variklis tai variklis, 
bet be gero žaidimo jis irgi nieko ne- 
vertas. 

O žaidimas planuojamas išties ge- 
ras. „Far Cry“ siužetas kol kas dar 
miglotas, bet aišku, kad tapsime vie- 
no žmogaus armija ir kovosime prieš 
nepaprastai protingus ir gerai ginkluo- 
tus priešininkus. Žaidimas vyks tiek 
uždaruose koridoriuose, tiek masyvio- 
se atvirose vietovėse, apgyvendintose 
stulbinančiai atrodančiais augalais ir 
gyvūnais. O žaidimo spec. efektai tu- 
rėtų sukurti nepaprastą įspūdį. Aišku, 
nekalbame apie „Half Life 2“ ar „Do- 
om 3“ lygį, bet žandikalniai tikrai tu- 
rėtų lengvai atvipti :). 

„Far Cry“ žaidimo „geimplėjus“ ne- 
žada būti revoliucinis, tiesiog keli da- 
lykai veiks geriau, nei kituose FPS žai- 
dimuose. Pavyzdžiui, ilgi piešti atstu- 
mai leidžia įspūdingai pašaudyti snai- 
perio šautuvu: pritraukiate už kilomet- 
ro esantį priešą ir atliekate nepriekaiš- 
tingą „hedšotą“. Nėra jokio rūko ar 
atsirandančių daiktų, viską matote iki 
pat horizonto. Kitas įspūdingas daly- 
kas — žaidimo objektai. Žinoma, da- 
bar daugelis FPS turi daužomus ob- 
jektus, tačiau čia juos galima judinti 
atitinkamai pagal formą ir dydį. Vadi- 
nama /ag-do// fizika čia veikia ir ob- 
jektus, o ne tik lavonus (panašiai kaip 
„Half Life 2“). 

Labiausiai „Far Cry“ nuo kitų FPS 
žaidimų pabėga priešų Dl srityje. Sis- 
tema veikia labai keistai, tiksliau, jos 
iš viso nėra. Kitaip tariant, DI elgesys 
„neskriptinis“, priešai nuolat reaguos 
tik pagal situacija ir beveik niekad ne- 
darys to paties, ką darė praėjusį kartą. 
Priešai ieškos priedangos, kvies pastip- 
rinimus, o vadovaujami karininko nau- 
dos ir gudrius taktinius manevrus. 

„Far Cry“ išvysime lapkričio pa- 
baigoje. 


Far Cry 


Kompanijoje „Ubi Soft“ kažkas iš tiesų paspaudė teisingą mygtuką, startavu- 
sį tikrai stulbinančių žaidimų konvejerį. Jau rašėme apie XIII, tapusį geriausiu 
parodos žaidimu, o dabar jūsų dėmesiui kitas siurprizas — iš koto verčiantis 
FPS Far Gr“. 
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Legacy ot K 
Defiance 


Po gan ilgoko tarpo „Eidos“ toliau ruošiasi tęsti vampyriškų nuotykių tarp dviejų 
išmatavimų seriją. Anksčiau žinomi „Soul Reaver“ pavadinimu žaidimai susilaukė 
rimto pripažinimo. Dabar „Keino palikimo“ serija susilaukia iššūkio (defiance), nors 


tiek veikėjas, tiek idėja lieka ta pati. 


aln 
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Naujajame palikime susivienija Keinas 
ir Razelis. Pirmą kartą juos abu galėsi- 
me valdyti viename žaidime. Kartu jie 
kovos prieš Hyldeną — tokią piktą ir 
galingą jėgą, kad šie nesutaikomi prie- 
šai turi susivienyti ir bendromis jėgo- 
mis stoti į kovą. Valdydami tai Keiną, 
tai Razelį veršitės pro konfliktų bei in- 
trigų kupiną pasaulį ir naikinsite tam- 
siąsias jėgas, kurios siekia amžiams pa- 
smerkti prakeikimui Nosgoto žemes. 

Žaidime „Defiance“ bus labiau ak- 
centuotos kovos, nei ankstesnėse „Le- 
gacy of Kain“ serijose. Žiauriuose ir 
greituose mūšiuose Keinas ir Razielis 
kausis su monstriškų priešų gaujomis. 
Visiškai pertvarkyta kovos sistema ža- 
da būti labai patogi ir efektyvi, leisti 
atlikti kiekvienam veikėjui unikalius 
kombinuotus judesius. Keinas, pa- 
vyzdžiui, dabar gali nepaprastai ilgai 
išsilaikyti ore ir išspyręs priešą | orą jį 
gerai apdaužyti, kol tas dar nespėjo nu- 
sileisti. Žaidimas praturtintas ir nauju 
„telekinezės“ elementu, kuris padės ne 
tik mūšiuose, bet ir sprendžiant galvo- 
sūkius. Kaudamiesi galėsite prisitraukti 
nutolusius priešus, tokius kaip lanki- 
ninkai, o spręsdami galvosūkius judin- 
site daiktus ir netgi išgriausite sienų 
gabalus. 

Nors žaidimo aplinkos ir bus gan 
įprastos, pavyzdžiui, pilys, ir lygiai at- 
rodys gan tiesiniai, taip nebus. Ypa- 
tingos herojų savybės persijungti iš vie- 
no matavimo į kitą ir keisti formą leis 
tyrinėti, rodos, neprieinamas lygių vie- 
tas. Galėsite kiaurai praeiti pro geleži- 
nius vartus, griauti sienas ir ieškoti ki- 
tų užslėptų vietų. 

Naujas „Legacy of Kain“ pasaulis 
mūsų lauks jau lapkričio mėnesį. 


„Beyond Good and Evil“ rasime nei 
daug nei mažai: nuotykių žaidimų kom- 
ponentų, transporto priemonių valdy- 
mą, prekybą, įvairių gėrybių rankioji- 
mą, skraidymą ir trečiojo asmens kovą. 
Sumaišyti tiek žanrų išties ambicinga, 
bet nevisiškai originali idėja. Bandęs tai 
padaryti konsolių žaidimas „Haven: Call 
of the King“ nebuvo labai sėkmingas. 
Kaip bebūtų, iš ankstyvos informacijos 
galima spręsti, kad „Good and Evil“ 
taps tikrai dėmesio vertu darbu. 

Visas „Beyond Good and Evil“ miši- 
nys apvilktas herojės Džeid istorija. Val- 
dydami ją turėsite atstatyti taiką nera- 
mumų apimtoje Hylijos planetoje. Tre- 
čiojo asmens perspektyva kovosite, sprę- 
site galvosūkius ir atliksite kitokius dar- 
bus. Galbūt žaidimas ir nepasiūlys to- 
kios laisvės, kaip „Vice City“, bet „Be- 
yond Good and Evil“ pasaulis atsi- 
skleidžia panašiu principu. Po truputį 
vykdant užduotis galiausiai perpranta- 
me visą pasaulį ir galime mašinomis su 
oro pagalvėmis lakstyti po jūras ir oro 
aparatais skraidyti po debesis. Be abe- 
jo, rasime ir mini žaidimų, tokių kaip 
lenktynės vandens transportu ar vieti- 
nių gyvybės formų fotografavimas. Jei 
gerai seksis, gausite kreditų galios pa- 


Beyond Goo 
and Evil 


Žmonės, davę pasauliui herojų su atskiromis galūnėmis, Reimaną, dabar kuria visiš- 
kai kitokį grandiozinį projektą. Kūrėjams nėra svarbiausia, kiek žaidime yra lygių, 
kiek galima valdyti transporto priemonių ar į kokį žanrą galima įtalpinti jų kūrinį. 
Todėl „Beyond Good and Evil“ tiesiog negalima kategorizuoti. 


didintojų, energijos ar galimybę nusi- 
pirkti objektų, padėsiančių jūsų kves- 
tuose. Beje, įdomi detalė ta, kad daž- 
niausiai žaidime sutinkami veikėjai irgi 
yra gyvūnai: kaulės ir kiti padarai. Dar 
įdomiau, kad veikėjų balsai įgarsinti ja- 
maikietišku akcentu :). 

Į „Beyond Good and Evil“ pasaulį 
iškeliausime lapkričio viduryje. 
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„Civilization III: Conguests 
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Viena sėkmingiausių strateginių žaidimų serijų netrukus susilauks dar vieno papildo. Ar „Conguests“ gali tapti tuo, kuo 
galėjo tapti ankstesnis praplėtimas „Play the World“? Šitą sužinosime tik išvydę žaidimą, tačiau jau dabar galima spėti, 
kad „Concuests“ pagaliau nuves „Civilization“ žaidimą iš tvirtovės „žaidėjas prieš žaidi- 


mą“ į karalystę „žaidėjas prieš žaidėją“. 


Svarbiausia kūrėjų „Firaxis“ keliama 
užduotis „Conguests“ praplėtimui — 
sukurti tokius lygius, kuriuos būtų 
patogu žaisti keliems žaidėjams. Pa- 
sak „Conguests“ prodiuserio Džesio 
Smito, „ankstesni žaidimai buvo tie- 
siog per ilgi. Sunku priversti žaidė- 
jus žaisti vieną žaidimą kartu porą 
valandų. Dar sunkiau, kai žaidimas 
trunka 10-15 val., kaip veikdavo C/- 
vil/ization“. „Conguests“ žaidėjams 
pateiks naujus siužetinius žemėlapius 
bei nemažai veikėjų ir „geimplėjaus“ 
pakeitimų, kurie turėtų sukurti tei- 
singą priešininko sudaužymo nuotai- 
ką ir nevarginti besitempiančiomis 
dvikovomis. 

„Conguests“ žemėlapiai nebus at- 
sitiktiniai, jie kurti taip, kad po tam 
tikro ėjimų kiekio žaidėjai susidurs 
vienas su kitu. Šie susidūrimai, kurių 
taip trūko žaidime „Play the World“, 
dabar yra varomoji „Conguests“ nau- 
Jovių jėga. Patys užkariavimai yra 
daugybė siužeto vedamų žemėlapių, 
kuriuos vieno žaidėjo režime žaisime 
vieną po kito. Visuose žemėlapiuose 
apribotas civilizacijų pasirinkimas, 
tad kiekvienas užkariavimas išliks au- 
tentiškas. Be to, kiekvienas toks žy- 
gis turės savo technologinį medį su 
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unikaliomis savybėmis, specialiai pri- 
taikytomis teritorijai ir leidžiamoms 
civilizacijoms. Taip kiekvienas užka- 
riavimas bus skirtingas ir išvengsime 
pasikartojančio žaidimo. 

Be susidūrimų patobulinimo „Con- 
guests“ rasime ir krūvą smulkesnių 
naujovių. Papilde rasime septy- 
nias naujas civilizacijas. Čia 
bus ir slaptieji daliniai (tiek 
nauji, tiek seni, net nin- 
zės), patobulinti oro ir 
jūrų vienetai, nauji pi- 
liečių tipai (civilis inžinie- 
rius ir policijos pajėgos). Oro ir 
Jūrų transporto priemonės stovėda- 
mos uostuose bus dvigubai labiau 
pažeidžiamos, tad naudingiau bus 
tyrinėti atviras vietoves, nei laukti 
namuose. Kai kurie nauji daliniai ga- 
lės paimti į vergovę pralaimėtojus ir 
naudoti juos kaip aukas dievams ar 
nemokamą darbo jėgą. Pridėta ir 
naujų stebuklų, tokių, kaip Riterių 
šventykla, sukurti du nauji sudėtin- 
gumo lygiai. 

Kaip matote, „Civilization III: Con- 
guests“ tikrai vertas dėmesio darbas. 
Geros naujienos visiems laukiantie- 
siems — žaidimas pasirodys jau lap- 
kričio mėnesį. 
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i O Visos teisės saugomos. 
i D able Blanco 5 eJay ir Diablo 2: Lord Of Destruction yra prekiniai ženklai arba fegistruotį. 


Lord of the 
Rings: War of 
the Ring 


Version 0.05.0001 
LS10 Balrog.wor 
Ls10 Rairog.dli 


Žaidimų leidėjų lenktynės dėl Žiedų 
Valdovo gerbėjų tęsiasi. Dabar — 
„Vivendi“ ataka. Ji netradicinė, ta- 
čiau, rodos, gerai apskaičiuota. RTS 
žaidimas Žiedų Valdovo pasaulyje? 
Kodėl gi ne? 


Žaidimo kūrėjai „Liguid Entertain- 
ment“ kol kas nieko per daug nepasa- 
koja. Aišku tiek, kad veiksmas vyks Vi- 
duržemyje, kažkur Trečiojo amžiaus 
laikotarpiu (jei visiškai nesuprantate, 
apie ką mes čia, prieš toliau skaityda- 
mi perskaitykite knygas ar pažiūrėkite 
filmus :)). Vieno žaidėjo režime galė- 
sime stoti į dvi barikadų puses: gerąją 
Rohano bei Gondoro ir piktąją uruk- 
hajų. Nieko stebėtino, juk ši istorijos 
dalis buvo pati kruviniausia, tad ge- 
riausiai ir tiko paversti į RTS žaidimą. 
Be to, kadangi „Vivendi“ turi pačių 
knygų, o ne filmų licenciją, kūrėjai turi 
daugiau laisvės ir gali labiau interpre- 
tuoti šią nuostabią knygą. 

„Liguid“ stengiasi išnaudoti visa, 
ką Tolkienas sukūrė geriausia. RTS 
mūšiuose turėsime galybę tiesiogiai ar 
ne knygose sutiktų veikėjų. Kovoda- 
mi prieš Sauroną vadovausite miška- 
vaikių, elfų, nykštukų, entų ir kitiems 
laisvės siekiantiems būriams. Perėjus 
į tamsiąją pusę jums paklus orkai, tro- 
liai, haradrimai ir balrogai. Balrogai 
išties verti dėmesio: jie tokie didžiu- 
liai ir demoniški, kad eidami drebins 
visą ekraną. Norėdami pagyvinti mū- 
šius, kūrėjai tamsiąją pusę sustiprino 
ir vorais — Šelobos palikuonimis (nors 
tokių knygoje ir nebuvo). Be didelių pa- 
jėgų turėsite ir išskirtinius herojus — 
pagrindinius knygos veikėjus Saruma- 
ną, Gendalfą, Boromirą ir kitus. Jie 
pasižymės išskirtinėm savybėm ir ves 
būrius į kovą. 

„War of the Ring“ dalinius kontro- 
liuosite naudodami perrašytą „Battle 
Realms“ DI sistemą. Vietoje to, kad 
tiesiog taktiškai žaistų situacijose, DI 
„nuskaitys“ žaidėjo naudojamą žai- 
dimo stilių. Jei žaidėjas labiau pasy- 
vus — stato bazes ir kaupia resursus, 
žaidimas atitinkamai veiks tokiu pat 
tempu, o ne skubota taktika. Jei žai- 
dėjas labiau velsis į kovą, DI atsakys 
didesne dalinių gamyba ir agresyves- 
ne taktika. 

Svarbų vaidmenį žaidime vaidins ir 
magija. Valdysite įvairias tamsos: ir 
šviesos galias, leisite žybsinčius bur- 
tus, laiminsite armijas gydančia Lot- 
lorieno šviesa ar šnipinėsite Saurono 
akimi. Viduržemio likimas — tamsus 
ar šviesus — priklauso tik nuo jūsų. 
Tačiau į Viduržemio kovas galėsime 
pasinerti tik kitų metų pradžioje. 


TTT SPL! 


Advent Rising 


„Majesco“ žada išleisti ir kitą įdomų žaidimą, tiksliau — visą trilogiją. Sutarę su 
fantastinių novelių rašytoju Orsonu Skotu Kardu, žaidėjams jie sukurs ištisą 


mokslinės fantastikos visatą. 


„Advent Rising“, pirmasis trilogijos 
žaidimas, vyks tolimoje ateityje, kur 
žmonės garsėja kaip mitiniai padarai, 
turintys didžiulę galią, vieną dieną su- 
vienysiančią visatą. Veiksmas prasidės 
kai ateivių rasė netyčia aptiks atokią |I- 
kusią žmonių koloniją. Žaidėjams teks 
Gideono Vajeto vaidmuo. Šis vyrukas 
nenutuokia apie jo rasę gaubiančias le- 
gendas ir keistas jame slypinčias galias, 
tad jo laukia ilgi ir be galo įdomūs 
nuotykiai. 

Nors žaidimo „Advent Rising“ 
struktūra vis dar formuojama, kūrėjai 
„GlyphX“ siekia sukurti vientisą kine- 
matografinį žaidimą, besiplėtojantį 
„Half-Life“ stiliumi. Žaidimą pradė- 
site turėdami nemažai ginklų, daugu- 
ma kurių bus su dvigubais šaudymo 
režimais. Taip pat „garaže“ stovės ke- 
letas transporto priemonių. Standar- 
tinis trečiojo asmens veiksmo žaidi- 
mas? Tikrai ne, mat keliaujant gilyn 
istorijos vingiais, Gideonas įgaus įvai- 
rių savybių ir parapsichologinių ga- 


lių, dėl kurių standartinius ginklus ga- 
lėsite palikti dulkėti spintoje. Hero- 
jus pasižymės telekinezės, gydymo, 
greičio (o kaip gi be bu//et-t/me?), 
užvaldymo, supainiojimo ir akrobati- 
nėmis galiomis, kurių kiekviena veiks 
skirtinguose režimuose, panašiai kaip 
ginklai. „Advent Rising“ sutiksime ir 
standartinių trečiojo asmens veiksmo, 
ir RPG stiliumi „užsuktų“ elementų. 
Laikui bėgant Gideonas geriau išug- 
dys tas savybes, kurias dažniausiai 
naudosite. Taip pat žaidimas drama- 
tiškai keisis priklausomai nuo jūsų pa- 
sirinkimo, tad kiekvienas žaidėjas pa- 
tirs kiek skirtingą žaidimą. | 
„Advent Rising“ taip pat naudoja 
populiarųjį „Unreal“ variklį. Nepai- 
sant ankstyvos stadijos, žaidimo vaiz- 
dai atrodo išties puikiai. Lygiai labai 
didžiuliai, juose nemažai priešų, ku- 
riuos, beje, galima atakuoti po du iš 
karto. „Advent Rising“ išties nemažai 
žadantis žaidimas, tik jo dar ilgokai 
teks palaukti — iki kito pavasario. 
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UFO: Aftermath 


Galima drąsiai sakyti, kad „UFO: After- 
math“ — turbūt vienas iš labiausiai lau- 
kiamų žaidimų. Pagaliau parodos metu 
buvo praskleistas šydas, už kurios slėpėsi 
žaidimo beta versija. 


Čia laikas kiek pasistūmėjęs į priekį. 
Visiškai netolima ateitis, 2004-ųjų ge- 
gužės 25-oji. O Žemė jau pasmerk- 
ta... nebent jūs ir dar septyni kariai 
imsitės iniciatyvos ir visą pasaulį išva- 
duosite nuo baisių ateivių ir mutan- 
tų. Niekas nesitiki, kad aštuoni žmo- 
nės gali patys išvaduoti pasaulį, to ir 
nereikės (na, nekalbame apie Vilą Smi- 
tą :)). Tačiau reikės strategiškai val- 
dyti pasaulinius resursus, kurti kari- 
nes technologijas ir dalinius bei orga- 
nizuoti taktines būrių kovas. 

Iš likusių gyventojų grupių susirink- 
site nedidelį, tačiau įvairiais įgūdžiais 
apdovanotą karių grupę. Skirtingi ka- 


riai mokės taikliai šaudyti, turės me- 
dicinos žinių, sugebės tyrinėti naujas 
technologijas. Visos savybės anksčiau 
ar vėliau žaidime taps labai reikalin- 
gos ir vertingos, leis judėti į priekį ir 
kovoti su mirtį nešančiais ateiviais. 

Apsiginklavę įprastais kariniais gin- 
klais, o vėliau futuristinėmis lazerių 
patrankomis kariai kausis su ateiviais 
įvairiose pasaulio vietose. Vieną po ki- 
to turėsite užimti ir valyti regionus 
nuo ateivių. Tačiau kaskart teks spręs- 
ti, kiek pajėgų mesti į ataką ir kiek 
palikti bazėje, kad toliau tirtumėte 
technologijas, gamintumėte ginklus ir 
galėtumėte apsisaugoti nuo dar pik- 
tesnių ir galingesnių priešų atakų. 

„UFO: Aftermath“ pasirodo spalio 
pradžioje, taip kad jis jau praktiškai 
mūsų (ir jūsų) rankose. 


"American Idol 


Niekam ne paslaptis, kad anapus At- 
lanto amerikiečiai kraustosi iš proto dėl 
visokių pop žvaigždžių. Viena iš šios eu- 
forijos pasekmių — aukštus reitingus 
turinti TV realybės šou „American Idol“. 
Šou populiarumo rezultatas — žaidi- 
mas. Ką, gi, pasižiūrim, ką čia jie žada 
pridirbti. 


„American Idol“ yra muzikinis ritmo 
žaidimas. Tokie dalykėliai jau seniai 
sukasi konsolių pasaulyje, tačiau PC 
pasaulyje tai tikrai šviežias produktas. 
Jūsų užduotis paprasta: kurti, treni- 
ruotis ir dalyvauti konkursuose, kur 
jus stebės ir vertins auditorija, kol pa- 
sieksite didįjį finalą ir tapsite Ameri- 
kiečių Dievaičiais :). Žaisdami turėsi- 
te šokti ir dainuoti, kad jūsų rankos 
sutaptų su ekrane rodomais mygtu- 
kais. Jei tai pavyks, jūsų veikėjas sal- 
džiai dainuos ir sklandžiai šoks pagal 


dainos ritmą. Jei susimausite — vei- 
kėjo pasirodymas nublės, o teisėjai ir 
publika jį nušvilps. 

„Americal Idol“ turės apie 40 hitų, 
kuriuos turėsite puikiai įvaldyti. Kly- 
kausite tokias superdainas, kaip „I 
Will Survive“, „Livin' La Vida Lo- 
ca ', „Like a Virgin“, „Baby One Mo- 
re Time“ ir „A Moment Like This“. 
Pasiruoškite teisėjų kritikai, nesvar- 
bu, koks bebūtų jūsų pasirodymas. 
Jei veikėjas pasirodys gerai, būsite 
pagirti Paulos Abdul, Rendžio Džek- 
sono ir Saimono Kovelo. Nepasise- 


kus pasiruoškite tikrai šokiruojan- 
čioms šių žymių dainininkų „baus- 
mėms“ :). 

Be pagrindinio „American Idol“ tur- 
nyro, žaidime rasite ir dueto, dainavimo 
praktikos, patefono ir karaokės režimus. 
Duetas leis kartu dainuoti net keturiems 
žaidėjams ir stengtis vienas kitą perrėkti, 
atsiprašau, nugalėti. Patefono režime ga- 
lėsite perklausyti visas dainas, atliekamas 
profesionalių vokalistų, o karaokės 
režimas — patys žinote kam. 

Pasirėkauti ir patrypčioti galėsite jau 
šią žiemą. 
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Broken Sword: The 
Sleeping Dragon 


Drakonas miega trečiojoje nuotykių 
žaidimų serijos „Broken Sword“ dalyje. 
Populiarieji „Revolution Software“ po/nt 
and click kvestai tęsiasi. Tiesa, ne visai 
ta pačia forma. 


„Parodyk ir paspausk“ nuotykiai po tru- 
putį miršta. Jų atsisakė ir „The Slee- 
ping Dragon“ kūrėjai. „Revolution“ nu- 
sprendė, kad trečiasis serijos žaidimas 
turi išsiveržti iš nusistovėjusių rėmų ir 
įnešti naujos gyvybės mirštančiam žan- 
rui. Todėl „The Sleeping Dragon“ bus 
pirmasis nuotykių žaidimas, turėsiantis 
tiesioginę valdymo sistemą klaviatūra 
ar pulteliu. Taip jo valdymas primins 
žaidimus „Resident Evil“ ar „Silent 
Hill“. Kūrėjai tiki, kad žaidėjus tai su- 
domins, o patiems žaidimo dizaineriams 
atsiras daugiau laisvės aplinkų, veikėjų 
ir siužeto plėtotei. 

Žanro gerbėjams taip pat nereiktų 
jaudintis, nes „The Sleeping Dragon“ 
liks ištikimas savo prigimčiai. Žaidi- 
mo siužetas, kaip ir visada, bus pa- 
remtas tiksliais istoriniais faktais. Val- 
dysite amerikiečių nuotykių ieškotoją 
Džordžą ir prancūzę Niko. Istorija pa- 
sakos apie senovinį tekstą — Voini- 
cho Manuskriptą — kuris slepia piktą 
ir galingą jėgą, žinomą Miegančiojo 
Drakono vardu. Herojams teks dirbti 
kartu ir keliauti aplink pasaulį, ban- 
dant apsaugoti manuskriptą nuo jį pa- 
siglemžti ir iššifruoti siekiančių piktų 
žmonių. 


Kartu su valdymo pakeitimu žaidimas, 
suprantama, iš dvimatės peršoka į tri- 
matę aplinką. Tiesiogiai valdydami vei- 
kėjus dabar galėsite labiau sąveikauti su 
aplinka. Vaikščiodami nuolat matysite ke- 
turis mygtukus, atitinkančius klaviatū- 
ros klavišus, kurie praneš apie sąveikos 
su aplinka galimybe. Viskas žada būti pa- 
prasta ir efektyvu, jokio klaidžiojimo ir 
spaudinėjimo po visą ekraną :). 

Tikėkimės kūrėjams pavyks įgyven- 
dinti visas naujoves ir jos pastūmės žan- 
rą nauja linkme. „The Sleeping Dra- 
gon“ pasirodys jau spalio pabaigoje. 


Rusų žaidimų kūrėjai kartkartėmis 
vis sudrebina pasaulį išmesdami kaž- 
ką nepaprasto ir nepakartojamo. 
Taip atsitiko jau ne kartą, taip tur- 
būt atsitiks ir su nauju žaidimų apie 
„rojaus nulaužimą“. 


„Paradise Cracked“ — strateginis „cy- 
berpunk“ dvasios žaidimas. Pagrindine 
ašimi jame tampa vis neblėstanti virtu- 
alaus gyvenimo tema. Tik pasiklausyki- 
te istorijos: „Po ilgamečių pasaulinių 
ekologinių kančių mokslininkai sukūrė 
„CyberBrain“ — superkompiuterį, iš- 
sprendusį visas globalines problemas ir 
pavertusį perdaug žmonių turinčią ir 
užterštą Žemę į rojų. 

Kibererdvė suteikė galimybes kiekvie- 
nam pasijusti laimingu. Beveik visą lai- 
ką žmonės praleisdavo kompiuteriniuo- 
se tinkluose kalbėdami, žaisdami, netgi 
virtualiai mylėdamiesi, kai tuo tarpu vi- 
sus darbus atliko mašinos. Rodos, pa- 
galiau žmonija pasiekė utopiją, apie ku- 
rią visada svajojo. 

Tačiau geras gyvenimas sustabdė pro- 
gresą. Niekas nieko neišradinėjo, gimi- 
mų lygis nukrito iki katastrofinio lygio, 
žmonių intelektas nuolat mažėjo. Žmo- 
nija nyko, ir tada viską išanalizavęs „Cy- 
berBrain“ nusprendė atlikti didį ekspe- 
rimentą... 

..„ Jūs esate hakeris. Netyčia atran- 
date slaptus dokumentus ir net nespė- 
jus jums jų perskaityti, prie namų už- 
kaukia policijos sirena ir reikalauja at- 
verti duris. Taip prasideda „Paradise 
Cracked“. Rankose tik pistoletas, šovi- 
niai, vaistinėlė, elektroninis žurnalas ir 
100 kreditų. Priekyje: žurn-based sti- 
liaus žaidimas, kur jūsų veikėjas bus ver- 
tinamas pagal įvairius atributus. Reikės 
tobulinti jėgą, reakciją, miklumą, tiks- 
lumą, intelektą ir vairavimą. Jūsų lau- 
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kia daugiau nei 60 skirtingų ginklų, įvai- 
rios transporto priemonės, futuristinių 
prietaisų asortimentas. Bet net turint 
geriausią įrangą ir ginklus kovojant su 
priešais teks nemažai pasukti galvą. 

Kas bus jūsų priešai, nuspręsite pats. 
„Paradise Cracked“ misijų struktūra ne- 
linijinė, tad galite rinktis, kuria linkme 
savo veikėją nukreipsite. Žudydami poli- 
cininkus patiksite nusikaltėlių sindikatams 
ir atvirkščiai. Galimybių tikrai daug, o įdo- 
miausia, kad viskas vyksta tamsiame futu- 
ristiniame cyberopunk pasaulyje. 

Smagiausia, kad jau galima pažaisti 
rusišką „Paradise Cracked“ versiją, o 
angliškas vertimas turėtų pasirodyti vi- 
sai netrukus. 
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Black 9 


Šokiravę pasaulį su akrobatinių triukų ir 
vampyriškų žudynių profesionale „Blo- 
odrayne“, „Majesco“ mums ruošia nau- 
ją siurprizą. Kaip tikina patys kūrėjai, 
„Čia įtemptas veikėjų tobulėjimas susi- 
tiks su taktiniu veiksmo žaidimu “. 


Susitikimas vyks nelabai greitai, tik 
2080-aisiais metais. Devyni galingi 
karteliai, žinomi „Illuminati“ vardu, su- 
sivienys ir sieks užvaldyti žmoniją. Kiek- 
vieną jų veda savi interesai, kiekvienas 
iš žmonių valdymo siekia ekonominės 
ir politinės naudos. Žaidėjui šioje ne- 
lygioje kovoje teks sunkus vaidmuo. 
Sunkus ne tiek fiziškai, kiek morališkai, 
nes teks eiti siaura briauna tarp gėrio 
ir blogio. „Black 9“ pasaulis kupinas 
godumo ir išdavystės, tad žaidėjams 
teks būti išradingais, jei norės likti iš- 
tikimi savo vertybėms. 

„Black 9“ galėsite valdyti vieną iš 
keturių samdinių, kiekvienas kurių tu- 
rės skirtingas jėgos, kūno sudėjimo, su- 
manumo ir miklumo savybes. Jėga 
lems, kiek žalos suteiksite muštynėse ir 
kokius objektus žaidime galėsite dau- 
žyti. Kūno sudėjimas darys įtaką jūsų 
sveikatos matuokliui. Nuo sumanumo 
lygio priklausys, kaip įveiksite žaidimo 
iššūkius, o nuo miklumo — jūsų grei- 
tis ir tikslumas. Pavyzdžiui, mergina 
Sahara gali greitai keliauti pėsčiomis 
ir greitai atlikti kiečiausius sistemų nu- 
laužimo darbus, kartu mosikuodamasi 
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piktu katanos kardu, o didelis, lėtas ir 
nerangus Gruberis sudaužys bet kokius 
daiktus. 

Be fizinių savybių, kiekvienas veikė- 
jas galės valdyti įvairius ginklus — nuo 
pistoletų iki „džetpakų “.Taip pat vei- 
kėjai bus apdovanoti savybėmis, ati- 
tinkančiomis magiją /antazy žaidime. 
Jos labai įvairios: nuo užšifruotų siste- 
mų nulaužimo ir apsaugos kamerų iš- 
jungimo iki nuotolinio priešininkų ža- 
lojimo. Keliaudami žaidimu savo vei- 
kėją, be abejo, galėsite mokyti ir treni- 
ruoti norima linkme. 

„Black 9“ grafika žada būti „nerea- 
li“, t.y. ji naudos „Unreal Warfare“ va- 
riklį. Žadamas preciziškas detalumas, 
įvairios vidinės ir išorinės aplinkos bei 
kiti smagūs dalykai. „Black 9“ pasiro- 
dys kitais metais. 
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Tribes: Vengeance 


„Vivendi“ žada naujam gyvenimui prikelti savo FPS daugelio vartotojų šedevrą „Tribes“. Žinoma, dabar gerų daugelio 
žaidėjų FPS žaidimų netrūksta, tačiau 1999-aisiais „Tribes“ tapo rimtu šuoliu į priekį. Apjungęs komandinį žaidimą ir 
nesunkiai valdomas transporto priemones, žaidimas siūlė nepaprastą komandos bendradarbiavimo dinamiką. Deja, žaidimo 
tęsinys „Tribes 2“ sugebėjo visiškai susimauti ir ne tik nuvilti gerbėjus, bet ir išsprogdinti pačius kūrėjus „Dynamix“. O 
dabar laukiame trečiojo „Tribes“ pasirodymo. Gal trečias kartas nemeluos? 


Mirus „Dynamix“, dabar „Tribes: Ven- 
geance“ gamyba vyksta „Irrational Ga- 
mes“ studijoje. „Vengeance“ bus pirma- 
sis „Tribes“ žaidimas su išsamiu vieno 
žaidėjo režimu. Ankstesnėse serijose vie- 
nas pats galėjote pasišaudyti tik moko- 
muosiuose režimuose, o dabar turėsite 
įvykdyti didelę kampaniją. Žaidimas pa- 
sakos besišakojančią epinę istoriją, kuri 
turiniu atkartos Bibliją, o pasakojimo sti- 
liumi — „Bulvarinį Skaitalą“. Pagrindi- 
nė veikėja Džiulija aiškinasi, kas atsitiko 
motinai ir sužino daugiau, negu tikisi. 
„Vengeance“ veiksmas vyksta 300 metų 
anksčiau, nei pirmuose žaidimuose, tad 
turėtų nustatyti ir apibūdinti „Tribes“ 
visatą, kokią ją matėme ankstesniuose žai- 
dimuose. „Vengeance“ istorija bus pasa- 
kojama iš įvairių perspektyvų. Džiuliją val- 
dysite įvairaus amžiaus laikotarpiais, o kar- 
tais teks valdyti ir kitus veikėjus, pavyz- 
džiui, Džulijos žudiką. Viso „Vengean- 
ce“ turėtume pavaldyti penkis-šešis vei- 
kėjus, kurių trys bus centriniai herojai. 
„Tribes: Vengeance“ pasirodys tik ki- 
tų metų pabaigoje, tad žaidimas dar anks- 
tyvoje stadijoje ir daug detalių kūrėjai 
neatskleidžia. Aišku tiek, kad nors veiks- 
mas vyks ir daug metų anksčiau, ginklai 
ir transporto priemonės bus vis tiek mo- 


dernios ir nublizgintos. Kūrėjai tai pa- 
aiškina tuo, kad ankstesnių „Tribes“ 
žaidimų herojai buvo iš genčių, smar- 
kiai atsilikusių nuo Imperijos, kuriai mes 
atstovaujame žaidime „Vengeance . 
Taigi dabartiniai mūsų ir ateities kitų 
genčių ginklai sutampa. 

Koks bebūtų įdomus vieno žaidėjo 
režimas, „Tribes“ vizitine kortele išlie- 
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ka daugelio vartotojų veiksmas. Kūrė- 
jai čia žengė labai gudrų ir, tikėkimės, 
teisingą žingsnį. Prie „Vengeance“ dau- 
gelio vartotojų režimo dirba vieno po- 
puliariausio „Tribes 2“ mod'o kūrėjas, 
puikiai pažįstantis žaidėjų bendruome- 
nę, tad tradicinių daugelio vartotojų 
kautynių gerbėjai turėtų likti labai pa- 
tenkinti. 


Ground Control 2 


Ground Control 2: 
Operation Exodus 


„Vivendi“ stendas dėl visiem žinomos priežasties parodos metu buvo pats popu- 
liariausias. Ne, apie „Half-Life 2“ čia nieko naujo nebuvo, tačiau ir be šio žaidimo 


„Vivendi“ turėjo šį tą įdomaus. 


Vienas įdomiausių darbų — populia- 
riojo RTS žaidimo „Ground Control“ 
tęsinys „Operation Exodus“. Kūrėjai ir 
toliau savaip interpretuoja tradicinį RTS 
žanrą ir žada visus nustebinti nematy- 


tomis galimybėmis ir gėrybėmis. „Ope- 
ration Exodus“ piešia ateities pasaulį 
praėjus 300 metų po pirmojo žaidi- 
mo. Dabar — 2741-ieji metai, pasaulį 
drasko visuotinis karas tarp dviejų są- 
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Massive Entertainment 


jungų, o jūs atsiduriate pačiame jo 
sūkuryje. Šiaurinės žvaigždės aljansas 
(NSA) — demokratiška ir laisva šalis — 
turi kovoti prieš karą sukursčiusią 7er- 
ran imperiją. Nauja ir agresyvi 7erran 
galia siekia užvaldyti kuo daugiau ko- 
lonijų ir bet kokia kaina vėl suvienyti 
žmoniją. 

„Ground Control 2“ žada būti kar- 
tu ir naujoviškas, ir išlikti ištikimas sa- 
vo prigimčiai. Žaidėjas, kapitonas 
Džeikobas Angelusas, turi vesti ribo- 
tą dalinių skaičių per žemėlapius ir 
vykdyti užduotis. Reikės išmokti iš- 
naudoti vietovių landšaftus ir įvairius 
high-tech dalinius. Kūrėjai žada pa- 
keisti taktinę žaidimo pusę. Panaiki- 
nus resursų valdymo elementą, jiems 
reikėjo sugalvoti pakankamai veiklos 
žaidėjui. Dabar pradiniai daliniai jau 
turi išankstinius nustatymus, o jų pa- 
tirtis neišliks po misijos pabaigos. 
Misijos žada būti labai įvairios, gali- 
ma bus veikti tiek keliais komando- 
sais, tiek didesniais būriais. Daugu- 
moje jų reikės įvykdyti kelias užduo- 
tis, pavyzdžiui, pirmiausia su maža 
grupele išjungti generatorių, tada 
sukviesti būrį ir užimti visą bazę. Be 
to, dabar dalinius galima kontroliuo- 
ti atskirai. 

„Ground Control 2“ išvysime pen- 
kis skirtingus teritorijų stilius, kurie, 
ko gero, susiję su skirtingais pasau- 
liais. Vietovės gan tradicinės: ugni- 
kalniai, ledynai, miestas, džiunglės i 
vidutinio klimato vietovė. Nors patys 
pasauliai gal ir neoriginalūs, tačiau jie 
pasiūlys tikrai daug skirtumų ir iš t 
išplaukiančių taktinių sprendimų. 

„Operation Exodus“ turėtų pasiro- 
dyti dar šiais metais. 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 
CALL OF DUTY 


JUDGE DREDD: BREDD vs. DEATH 
CHROME Šu d 
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| Teenage Mutant 
Ninja Turtles 


sia i ų Demonstracinė versija 

Neabejoju, kad kiekvienas SB: www.konami.com/tmnt shading“ technologija. Žaidimo veiks- 
"| te matęs „Vėžliukus Ninzes“ vie- Kūrėjas: "Konami" mas, kaip ir priklauso, yra lengvas ir sma- 
DB nokia ar kitokia forma. „Teena- Leidėjas: "Konami" gus. Geriausiai TNMT galima apibūdinti 
ge Mutant Ninja Turtles“ — vie- Data: 2004 pradžia kaip „komiksą žaidime“. Iš tiesų, muš- 
na žymiausių frančizių — nu- Zanras: veiksmo damiesi su priešais matome įvairius už- 
gyveno jau labai ilgą ir įdomų rašus balionėliuose: CRASH!, BOOMI! 
gyvenimą. Gimę 1984-aisiais = REZIDENTAS Ei ias 


Ž S i Be abejo, žaidime galime valdyti vi- 
metais nespalvotoje 40-ties „Teenage Mutant Ninja Turtles“ sus keturis vėžliukus, o pilname žaidi- 


puslapių komiksų knygelėje, (TNMT) yra pirmasis šios serijos žaidi- me sutiksime ir kitus herojus: Splinterį, 
vėžliukai perėjo visas įmano- mas nuo pat „Super Nintendo“ laikų.  Eipril, Šrederį ir dar daug personažų. Iš 


|| mas media ir kitų pramogų for- Kūrėjai nusprendė išlaikyti retro stilių ekrano paveikslėlių ir piešinukų galima 
k mas: spalvotas ir nesibaigian- ir pateikė žaidimą tikru „pieštiniu“ sti- pastebėti, kad vėžliukai kiek pasikeitę. 
id . | . . P liumi, t.y. 3D grafika sumaišyta su „cell- Žinoma, jie vis dar linksmi ir nuolat lai- 
|| tis komiksas, animacinis se- Žakas y J 


rialas, 3 pilnametraiai filmai, 
| aislai, krūva NES, „Sega Ge- 
Ė nesis“ ir „Super Nintendo“ ža- 
| dimų. Tiesa, pastaruoju me- 
į tu vėžliukų gyvenimas buvo 
, kiek sustojęs, tačiau „Warner 
| Bros.“ jau paruošė naują ani- 
|| macinio serialo sezoną, o „Ko- 
H nami“ greitai pradiugins mus 


1 nauju „Teenage Mutant Ninja 
|| Turtles“ aidimu. Nors de- 
|| monstracinė versija dar nepri- 


einama internete, „Konami“ 
2 suteikė mums galimybę pir- 
| miesiems pažvelgti į savo nau- 
juosius vėžliukus. 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES BREV TEL SUS 


do juokus, tačiau dabar jie išties pik- 

tesni ir stipresni, sugebantys gerai Įspir- 

ti priešams į sėdynę. SSTA/ 
Nors vėžliukų atakas valdome tik ' CONTROUUEA 

dviem mygtukais (plius vienas šuoliui), 

kiekvienas jų gali atlikti apie 10 skir- 

tingų judesių. Kiekvienas ninzė, žino- 

ma, turi savo atakas priklausomai nuo 

ginklų ir skirtingai puola priešus. Iš ki- 

tos pusės priešams beveik nėra jokio 

skirtumo, kuris vėžliukas juos atakuo- 

ja, t.y. jų reakcija į atakas praktiškai 

vienoda. Rodos, kūrėjai vėžliukams ne- 

sukūrė skirtingų jėgos ir greičio savy- 

bių, o tiesiog animavo skirtingus jude- 

sius. Na, bent jau viskas atrodo tikrai 

puikiai, ypač kalbant apie kombo, į ku- 

rias galima sujungti be galo daug ju- 

desių ir už tai gauti nemažą papildo- 

mų taškų sumelę. Keliaudami taip pat 

galėsite atrasti ir atrakinti naujų spe- 

cialių atakų ir kitų bonusų. Be fizinių 

muštynių ir ginklų atakų dar galime į 
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priešus svaidyti žvaigždutes ar išnešti 
CONTROLLER2 juos į orą daužant kuro statines. Beje, 
sudaužius kuro statinę nupiešiamas vi- 
sai įdomus „sulėtinimo“ efektas. 
Demonstracinė versija leidžia išban- 
dyti kelis paprastus ir bosų lygius, o pil- 
name žaidime rasime 35 lygius, pada- 
lintus į 6 scenas. Veiksmas vyks Niujor- 
ke, kur kausimės tiek gatvėse, tiek kana- 
lizacijose, tiek ant stogų. Žaidimas gan 
glaudžiai atkartos naujojo animacinio 
serialo istoriją. Kausimės prieš piktąjį 
Šrederio „Foot“ klaną. Tarp kautynių 
nuolat įsiterps animaciniai intarpai tiek 
iš serialo, tiek ir specialiai sukurti žaidi- 
mui. Istorijos režimu bus galima keliauti 
vienam ar su draugu — žaidimas turės 
ir kooperacinį dviejų žaidėjų režimą. 
Taip pat pilname žaidime galėsime iš- 
bandyti ir „Versus“ režimą, kur išsirin- 
kę veikėją galėsime kautis prieš draugą. 


PRESS START! 


Demonstracinė versija 
http://www.callofdutygame.com/ 
Kūrėjas: "Infinity Ward" 
Leidėjas: "Activision" 

Data: 2003 lapkričio 7 

Žanras: FPS 


Ups... Matyt kartą pradė- 
ję kalbėti apie II pasaulinį 


karą, nenutilsime dar 
bent metus :). Ši karta 
mūsų akiratin pakliuvo dar 
vienos epinės istorijos, ku- 
rią pasakos „Infinity Ward“ 
ir „Activision“ demonstra- 
cinė versija. 


NPC 


Iš pirmo žvilgsnio „Call of Duty“ (to- 
liau — CoD) — tai tipiškas „Medal of 
Honor“ klonas. Tai nėra labai keista, 
mat prie CoD dirba dalis „MoH Allied 
Assault“ kūrėjų. Tačiau pradėjus žaisti 
panašumai ima blėsti, ir po kurio laiko 
išryškėja kai kurie CoD privalumai bei 
trūkumai, truputį atitolinantys šiuos du 
žaidimus vieną nuo kito. 

Nors CoD, kaip ir MoH serija, varo- 
mas „Gauke III“ varikliuko, „Infinity 
Ward“ atstovai tikina, kad jį atpažinti 
bus sunku. Kūrėjai teigia, kad jie modi- 
fikavo net 80 procentų varikliuko, iš pa- 
grindų perrašydami kai kurias jo dalis, 
ypatingą dėmesį skirdami fizikai, dirb- 
tiniam intelektui ir animacijai, be to 
„Call of Duty“ išnaudos TėL funkcijas. 
Tokie kūrėjų pasisakymai turbūt ne iš 
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piršto laužti, nes bandant demonstra- 
cinę žaidimo versiją, estetiniu požiūriu 
skirtumai tarp MoH ir CoD akivaizdūs. 


Kaip ir įprasta demonstracinėse versi- 
jose, CoD kūrėjai išmeta mus, žalius rek- 
rūtus, į patį mėsmalės vidurį. Mūsų mi- 
sija — mažo kaimelio šturmas. Kaip ži- 
nia, šturmas visada tampa kraupiomis 
skerdynėmis, netgi tais atvejais, kai mies- 
telio garnizoną sudaro vos tuzinas gy- 
nėjų. Žinoma, mūsų atveju miestelis 
saugomas didesnio kiekio karių, stacio- 
narių MG 42, mortyrų ir panašiai... 
Kurgi ne, kaimas, kuriame paslėpti 
„flack panzeriai“, saugomas kaip turi 
būt, ir tyla lygio pradžioje nieko gero 
nežada. Kapitonas padalina įsakymus, 
liepia pasilenkt ir tyliai artintis prie pir- 
mosios pastatų linijos, apjuostos medi- 
ne tvora. Tamsu. Ramu. Iš pažiūros — 
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CALL OF DUTY 


PRREEV I CELU CLLLIEBB 


eilinė tyli naktis... Pasiekiau pirmą 
bombos paliktą kraterį, tik dabar paste- 
bėjau, kad mūsų daug daugiau nei at- 
rodė iš pirmo žvilgsnio, šen bei ten šmė- 
žavo ginklo brolių šešėliai. Kažkuris ko- 
mandos draugas pastebėjo ant stacio- 
naraus MG knapsintį nacį, nuskardėjo 
pirmas šūvis, sutrikdęs nakties tylą... Se- 
kundė; vadas karštligiškai įsakinėja, kaž- 
kam liepia gult, kažkam judėti į priekį, 
kažkam nulenkti galvą... Antra sekun- 
dė: iš kaimelio pasigirsta vokiečių riks- 
mai, įsakymai, ginklų žvangesys. Trečia 
sekundė; tylu. Atsiguliau už karvės la- 
vono, pasiruošiau savo karabiną, nusi- 
taikiau. Ketvirta sekundė; vokiečių pu- 
sė pratrūko šūvių tiradomis, dusliai su- 
pokšėjo KAR 97, įkyriai tratino „šmai- 
zeriai“, nakties tyla perskrodė ausį rė- 
žiančios sunkios MG serijos. Atsakėme 
ugnimi, tačiau šalia į skutus draskoma 


žemė ir kulkų varpoma karvė neleido 
susikaupti, supanikavau. Užvirė praga- 
ras, kaimo gynėjai skynė mūsiškius kaip 
kokias anteles tire, metęs karabiną stvė- 
riau „Tompsoną“ ir pasileidau tekinas... 
Nesvarbu kur, kad tik nereikėtų tūnoti 
vienoje vietoje. Šaudžiau apkabą po ap- 
kabos, tačiau gerai treniruoti naciai ap- 
dairiai pasirinkdavo priedangas, mano 
kulkos taip ir nepasiekė taikinio... Pa- 
stebėjau, kad keletas mūsiškių pasiekė 
medinę tvorą ir rengėsi gerai įkrėsti na- 
ciams. Pastebėjau ir MG vamzdį, besi- 
sukantį jų pusėn, serija po serijos kul- 
kos ėmė tarkuoti tvorą ir kadaise buvusi 
priedanga virto pačia pavojingiausia 
vieta mūšio lauke. Nieko nesuprantan- 
tys žali šauktiniai buvo suvarpyti kaip 
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rėčiai, stambiakalibrės kulkosvaidžio 
kulkos nešiojo ir kilnojo jų kūnus... Po 
kojomis stipriai driokstelėjo, vaizdas su- 
siliejo, aplinkos garsai susimaišė į ištisą 
ištemptų garsų kakofonija... Miriau? 
Ko gero ne... Po kurio laiko kontū- 
zija apleido mano kūną, ir aš petys į 
petį su būrio draugais šukavau miestelį. 
Kartas nuo karto įsiveldami į rimtus 
gatvių susišaudymus, peraugančius į ar- 
šias kautynes už namą, kiemą ar tvartą, 
mes galų gale pasiekėme „zenitkes“. 
Kelios bombos su laikrodukais, keli spro- 
gimai, ir viskas... Šiame kvadrate mūsų 
sakalėliai iš galingosios aštuntosios ga- 
lės skraidyti netrukdomi, kapitonas lei- 
džia užimti pozicijas ir atsipūsti iki pil- 
nos žaidimo versijos pasirodymo. 
Tačiau koks ten poilsis. Troškimas iš- 
bandyti žaidimą nenumaldomas, tad 
vietoj ramaus laukimo naršiau interne- 
tą ieškodamas filmukų. Tai, ką mačiau, 
nenuvylė... Nedrįstu sakyti, kad CoD 
nuvers „Medal of Honor“, tačiau kad 
tai bus rimtas konkurentas, kol kas abe- 
jonių nėra. Perliukai matomi demonst- 
racinėje versijoje, spalvingi lygiai, to- 
bulas DI, minios draugų, pritraukus 
vaizdą ginklas uždengia pusę ekrano ir 
mes taikomės naudodami ginklo taikik- 
Iį o ne „crosshaire“ kryžiuką... Visa tai 
maksimaliai pritempia CoD prie realis- 
tiškumo, ir žaidėjas tikrąja to žodžio 
prasme murkdomas į II pasaulinio gro- 
žybes... Bala nematė keleto garso sri- 
ties klaidų. Bala nematė, kad žaidimas 
panašus į „Medal of Honor“, o skripti- 
nės scenos apdairiai pavogtos iš filmų 
apie karą... „Call of Duty“ nesiruošia 
atrodyti originalus ar išskirtinis, jis ruo- 
šiasi parodyti, kad tai, kas jau padaryta 
gerai, gali būti padaryta dar geriau... 
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Demonstracinė versija 
www.dreddvsdeath.com 
Kūrėjas: "Rebellion" 


Leidėjas: "Vivendi" 
Data: 2003-10-17 
Žanras: FPS 


Teismo diena artėja, nes „Re- 
bellion“ jau paruošė savo pirmą 
2000 AD žaidimą. Kūrėjai tu- 
rėjo platų pasirinkimą, mat 
2000 AD komiksų yra daug ir 
jei be galo populiarūs. Pirmuo- 
ju į žaidimų pasaulį nuspręsta 
perkelti Teisėją Dredą — taip 
taip, tą patį, kurį plastmasiniais 
šarvais apsikarstęs prieš kele- 
tą Metų suvaidino Silvestras 
Stalonė. Na, apie filmą nutylė- 
sime, geriau pakalbėkime apie 
„Judge Dredd: Dredd vs. Death“ 
demonstracinę versiją. 


REZIDENTAS 


„Judge Dredd“ veiksmas vyksta Mega 
City 1 mieste. Tipišku miestu jo nepa- 
vadinsi, mat čia gyvena 400 milijonų 
žmonių, o miestas išsidriekęs per visą 
rytinę JAV pakrantę. Tokiame mieste, 
be abejo, tiesiog pilna įvairaus plauko 
nusikaltėlių, mutantų ir kitų blogą ne- 
šančių padarų, todėl tradicinės teisin- 
gumo priemonės čia bejėgės. Jei matė- 
te filmą, žinote, kad visas teisingumas 
dabar yra vadinamųjų teisėjų rankose. 
Sugavę nusikaltėlį jie jį vietoje gali ap- 
kaltinti, nuteisti ir nieko nelaukę įvyk- 
dyti nuosprendį. Toks yra ir teisėjas Dre- 
das — dorai savo pareigas vykdantis tei- 
singumo tarnautojas. Tiesa, kiek dorai, 
dabar jau priklausys nuo jūsų. 

Kadangi komiksas apie teisėją Dredą 
eina jau seniai, kūrėjams teko ilgai pa- 
sukti galvas ir nuspręsti, kurią gi vietą 
panaudoti pagrindiniam siužetui. Bu- 


vo pasirinkta viena tamsiausių ir žiau- 
riausių istorijų. Kaip supratote iš pava- 
dinimo, Dredui teks susidurti su jo mir- 
tinu priešu teisėju Mirtimi. „Judge De- 
ath“ priklauso tamsiesiems teisėjams — 
„Žmonių“ grupei, reguliariai aplankan-į 
čiai miestą ir vykdančiai savo žiaurų tei- 
singumą. Susidoroti su jais ir atsikraty- 
ti šių teisingumo „paslaugų“ tenka ne 
kam kitam, o Dredui. Na, viskas būtų 
gal ir nieko, tik yra viena problema — 
tamsieji teisėjai yra negyvi, tad jų nega- 
lima užmušti. Laimei, išeitį iš šios situ- 
acijos jums padės surasti kolegė, tele- 
patinių galių turinti teisėja Anderson. 
Kaip supratote, žaidime vaidinsite 
patį teisėją Džo Dredą. Viską matysite 
jo akimis. Pamatyti galėsite tikrai ne- 
mažai, Mega City 1 miesto vietovės su- 
kurtos neįtikėtinai didingai ir įspūdin- 
gai. 3D žaidimo vaizdai „aplviklti“ ce 
/-shading technologija, todėl labai pri- 
mena komiksą. Patruliuodami gatvėmis" 
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12 dalių istorijos metu ne tik ieškosite 
tamsiųjų teisėjų, bet ir vykdysite teisin- 
gumą visur, kur tik galite. Dažnai išvy- 
site ir neįprastų FPS žaidimams vaizdų, 
kai nusikaltėliai mes ginklus ir pasiduos 
Dredui :). Tada kaip geras teisėjas turė- 
site juos surakinti antrankiais ir nuteis- 
ti. Deja, tai vyksta automatiškai, tad ne- 
galite nusistatyti savo teisingumo „ta- 
rifų“. Nužudykite per daug bandančių 
pasiduoti nusikaltėlių, ir Specialusis tei- 
sėjų būrys pradės jus medžioti už netei- 
singai vykdomas pareigas. Tačiau per 
toli nuo FPS tradicijų kūrėjai nenuke- 
liavo. Priešingai, nei buvo spekuliuoja- 
ma anksčiau, čia neišvysime RPG žaidi- 
mų savybių. Kūrėjai nusprendė Dredą 


iš karto pavaizduoti tokį, koks jis ir yra: 
tvirtas, patyręs, piktas, o ne naujokas, 
kuriam reiktų mokytis teisėjo darbo ir 
įgūdžių. 

Kalbant apie priešininkus ir jų DI, dar 
kartą verta paminėti žaidimo grafiką. 
„Dredd vs. Death“ naudoja „Asura“ va- 
riklį, kuris sugeba sumaniai sujungti 
emocinę NPC veikėjo būklę su anima- 
cijos sistema, tad veido išraiškos, tiksli 
žala ir kūno kalba leis jums nuspėti, ką 
priešininkas darys toliau. DI priešinin- 
kai turi tam tikrą sensorių sistemą, pa- 
gal kurią žino, kas vyksta aplinkoje. Kai 
kurie niekšai turės geresnę klausą už ki- 
tus, o dar kiti, nors ir neprigirdintys, 
gali labai gerai matyti tamsoje ar jaut- 
riai užuosti kvapus. 

„Judge Dredd: Dredd vs. Death“, ro- 
dos, gali gautis visai padorus ir įdomus 
žaidimas. Jei pamenate, filmas pasiro- 
dė anksčiau, nei parėjo didžioji komik- 
sų filmų banga, todėl nesusilaukė rei- 
kiamo dėmesio. Tačiau žaidimas pasi- 
rodo pačiame komiksų žaidimų pike ir 
turėtų išties daugelį nustebinti. 
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SArarmbielkšikiitiau pi 


MELO 73811 Tiziano Ferro - Rossa Relativo 
MELO 73711 Robbie Williams - Feel 

MELO 73611 N'Sync - It's gonna be me 

MELO 73511 Nick Carter - Cry For You 

MELO 73411 Nelly Furtado - I am Like a Bird 
MELO 73311 Nelly Furtado - On The Radio 
MELO 73211 Nelly Furtado - Turn Off The Light 
MELO 73111 Nelly Furtado - Hey Man MELO 71811 Žas - Žas myli kiną 

MELO 73011 Nelly - Hot In Here MELO 71711 Taja - Angelas Baltas 

MELO 72911 Natalie Imbruglia - Beauty On The Fire MELO 71611 Skliautai - Vaikinai ir merginos 
MELO 72811 Modern Talking » Cherry cherry lady. MELO 71511 Skamp - Mūsų dienos kaip šventė 
MELO 72711 Moby - We Are All Made Of Stars MELO 71411 Pikaso - Mano Lova 

MELO 72611 Missy Elliott - Work It MELO 71311 Neda - Pasaka 


MELO 72511 Madonna - Die Another Day 

MELO 72311 T.A.T.U. » All The Things She Said 
MELO 72211 T.A.T.U - Not Gonna Get Us 

MELO 73911 Toni Braxton feat. Loon - Hit the Freeway 
MELO 72111 Mumij Trollį - Morskaja Kapusta 
MELO 72011 Mumij Trollį - Po Ijubvi 

MELO 71911 Mumiį Trolį - Stekla 


MELO 71211 Neda - Mūsų meilė 

MELO 71111 Naktinės Personos - Sukasi ratu 
MELO 70911 Naktinės Personos - I'm so in love 
MELO 70811 Kaoma - Lambada 

MELO 71011 Naktinės Personos - Aš jaučiuosi taip keistai 
MELO 70711 Mango - Saulės Spindulėlis 

MELO 70611 Mango - Opa 

MELO 70511 Mango - Meilės liepsna 

MELO 70411 Mango - Balta gėlė 

MELO 70311 A.Mamontovas - Moteris 

MELO 70211 Lukas ė Noreika - Laikas 

MELO 70111 Linas Adomaitis - Zodžiai 

MELO 70011 Mamontovas - O meile 


Nustelbūnlk derangatV 


Norėdami nustebinti draugą, siųskite žinutę numeriu 1654 
parašydami logotipo arba melodijos kodą bei telefono numerį, 
kuriam norite nusiųsti siurprizą. Pvz.: logo 12345 69912345 


MELO 72411 Tatu - 30 minut 
MELO 69811 Lawry - Tyliai išėjai per lietų 
MELO 69711 Kosmo - Tranzuotojas 
MELO 69611 Keist. Teatras - Mėlynas autob 
MELO 69511 Katedra - Mes jėga 

MELO 69411 Kastaneda - Vakar vakare 
MELO 69311 Kastaneda - Nesiparink 
MELO 69211 Julija Ritcik - Aš be tavęs 
MELO 69111 Ilgiausių Metų 

MELO 69011 Happyendless - Akvariumas 
MELO 68911 Graffiti - Angelas 

MELO 68811 Gytis - Amerika tavyje 

MELO 68711 Gintarė - Debesėlis 

MELO 68611 Gintarė - Boruzėlė septyntaškė 
MELO 68511 Geltona - Tu netikėjai manim 
MELO 68411 Geltona - Tavo akyse 

MELO 68311 Geltona - Aš nebusiu aš 

MELO 68211 G4G Sindikatas - Vokiečių gali 


„AannnnnnnAnnRRERRARERESESOSOS 
5 Norėdami pasinaudoti Vero.lt paslauga 


5 logotipo arba melodijos kodą, pvz. ME 
471. 

= Norėdami gauti turinį į Ericsson modeli 
* telefonus n epamirškite po kodo paraš 
Zraidę e, pvz. LOGO 471e. Paslauga tin 
E šiems telefonams: NOKIA 5110 (tik L 

« paslauga), 6110, 6130, 6210, 6250, 66' 
£6100, 3210, 3310, 3410, 3510 (tik L: 

* paslauga), 7110, 8210, 8810i, 8310, 881 
78850, 8890, ERICSSON T65 (tik LOGO) 
= T68i (tik LOGO), SAMSUNG R200s (ME!.i 
s paslaugos), R210s (MELO paslaugos). 

> Paslaugos kaina - 2 Lt. visų mobili 

* operatorių abonentams. Paslaugas tei 
„ UAB "Verozona". 
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Demonstracinė versija 
http://www.chromethegame.com/ 
Kūrėjas: "Techland" 

Leidėjas: "Strategy First" 

Data: 2003-10-21 

Žanras: FPS 


Tolima žmonijos ateitis fantas- 
tų daniausiai vaizduojama ne 
itin iltomis spalvomis. Kas mū- 
sų laukia ištobulėjusios techno- 
logijos ir kosminių skrydžių ero- 
je??? Sulauksime ir pamatysi- 
me :). O kol kas galime pa- 
sidiaugti tuo, ką mums suteikia 
genialūs žaidimų kūrėjų protai. 
O jie gali tikrai daug. Kad ir toks 
paprasčiausias pavyzdys, kaip 
aidimo „Chrome“ demonstraci- 
nė versija. Joje pavaizduotas at- 
eities pasaulėlis tikrai dvilypis. 
Aiku, visai smagu, kad žmogaus 
kūnas bus prikimštas visokių na- 
noniekučių, kurie pavers kiek- 
vieną nupiepėlį tikru terminato- 
rniumi, tačiau kita vertus, toks 
tobulas mechanizmas (mo- 
gus+mMetalas : ]) bus nieko ver- 
tas plačiąja prasme. Ir mirs jų 
tūkstančiai dėl pačių niekin- 
giausių tarpgalaktinių korpora- 
Cijų Užgaidų... 


BOGARDAS 


Toks štai gal ir nevisai linksmas įvadas į 
labai smagios žaidimo „Chrome“ de- 
monstracinės versijos apžvalgą. Šioje 
demonstracinėje versijoje laikas ilgai ne- 
tempiamas ir žaidėjas tiesiog įmetamas 
į tikrai karštą kovos lauką. Pagrindinė 
užduotis — išgyventi aukščiau minėta- 
me pasaulyje, kur visokios nenusakomo 
masto korporacijos tik ir taikosi į žmo- 
nijos gerovę. Kita vertus, ir pats veikė- 
jas dirba ne itin aiškios reputacijos or- 
ganizacijoje. Taigi telieka laukti pilnos 
žaidimo versijos ir tikėtis kad visa gėrio 
ir blogio priešpriešos žaidimo schema 
bus aiški :). 


Nors pats žaidimas dar yra intensy- 
vaus kūrimo stadijoje, jau iš demonst- 
racinės versijos galima pasakyti, kad gra- 
fiškai viskas atrodys idealiai (na, ne visai 
viskas, kadangi personažų išvaizda tie- 
siog kraupi, prie to kūrėjams linkėčiau 
pasėdėti ilgėliau : )) Visos demonstra- 
cinės versijos aplinkos yra didžiulės, re- 
alistiškos, ir tikrai žavios, nors ir nėra 
apkrautos. Kartais atrodo, kad aplink 
pernelyg tuščia, tačiau bendrame kon- 
tekste to visai ir nereikia. 

Kitas tikrai žavus demonstracinės ver- 
sijos bruožas — galimybė pasivažinėti 
įvairiomis futuristinėmis transporto 
priemonėmis bei papyškinti iš tikrai pa- 
kankamai plataus ginklų arsenalo. Be 
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to, visai smagiai atrodo ir pats veikėjo 
inventorius, į kurį tiesiog negali susi- 
rinkti bet kiek ginklų. Inventorius ne 
koks begalinis maišas, vietos užtenka 
vienam vieninteliam šautuvui, pistole- 
tui, šoviniams, kelioms bombikėms ir 
medicinos pakuotėms. Realu??? Tik- 
rai taip, taigi jau dabar galima įsivaiz- 
duoti, kad pilname žaidime tikrai bus 


sunku pasirinkti tinkamiausią ginklą. 
Kvepia „Deus Ex'u“ ir bent jau aš dėl 
to tik džiaugiuosi. 

Vienas labiausiai į akis krintantis neigia- 
mas demonstracinės versijos dalykas taip 
pat susijęs su ginklais. Taikymasis... Jau 
ką ką, bet taikytis žaidimo „Chrome“ 
demonstracinėje versijoje tikrai reikia 
kruopščiai. Taikantis ginklas ne visuo- 
met paklūsta žaidėjo norams ir kartais 
susidaro toks įspūdis, neva sugedo pelė 
ir ji paprasčiausiai pradėjo „plaukti“, 
t.y. Jūs pelę pajudinate tik vos vos, o 
ginklas pradeda kraipytis kaip išprotė- 
jęs. Kitą kartą gali nutikti visiškai 
priešingai — makaluokite pelę kiek tik 
norite, o ginklas nė iš vietos... Tai labai 
krinta į akis ir dėl to, kad žaidime „Chro- 
me“ pakankamai įspūdingai atrodo Dl. 
Priešininkai tikrai gerai slapstosi, o visų 
smagiausiai DI sužiba jau pačiame pir- 
majame demonstracinės versijos lygy- 
je, kai tenka saugoti kompanjoną sto- 
vint bokštelyje su snaiperiniu šautuvu. 


Priešininkai tiesiog vaikšto po teritori- 
ją, kol nepradedate šaudyti į juos, o ta- 
da ir prasideda visas smagumas: pani- 
kos pilnas bėgimas slėptis ir visiškai ne- 
vykęs bandymas atsišaudyti. Smagu, tik- 
rai smagu... Tačiau ir vėl sukurta ne iki 
galo, kadangi ne visi priešai pasižymi 
tokiu ypatingu Dl. Kai kurie jų papras- 
čiausiai stovi-tupi-eina, kaip tą sėkmin- 
gai darė iki atakos pradžios ir krenta 
negyvi, net nesupratę, nuo ko :). Beje, 
Jei turėsite progą ir kovosite su prieši- 
ninku vienas prieš vieną, neskubėkite pri- 
kimšti jo švinu. Paprasčiausiai saikingai 
pašaudykite ir laukite rezultatų. Tokios 
tikroviškos mirties nemačiau jokiame ki- 
tame žaidime. Tiesiog pajunti tą jaus- 
mą, kai kūną tampo konvulsijos :). 
Kokios gi galėtų būti išvados pažai- 
dus demonstracinę žaidimo „Chrome“ 
versiją??? Vienareikšmiškai tik teigia- 
mos. Tiesiog laukiu nesulaukiu ir pilno 
žaidimo. Kol kas, kiek teko matyti šioje 
„demuškėje“, trūkumų tikrai nedaug 


agaliau Lietuvos rinkoje pasirodė vienareikšmė, skirta būtent stiprios lyties atstovams 
dr tikrai prieinama kiekvienam kainų atžvilgiu “Alpecin" produktų linija plaukų 
priežiūrai, - sako “BXB Grožio ir Plaukų Atnaujinimo Centro“ Vilniuje steigėjas ir 
"direktorius Boris Mark Mints. Tai tikrai efektyvūs preparatai vyrų plaukams palaikyti 
idealiame stovyje bei dažniau pasitaikančių jų problemų sprendimui. 


“Aktyvieji" šampūnai 

N - normaliems plaukams 
F -riebiems plaukams 

S- nuo pleiskanų 


Specialios 
vyrams 
šukuosenos 
modeliavimo 
priemonės: 
želė, vaškas 
ir putos. 


Alpecin skystis-tonikas 
po plaukų trinkimo 
"įmasažuojamias į galvos 
olą ir paliekamas 
suaktyvina kraujotaka II 
atgaivina galvos odą 
stiprina plaukų šaknis 

ir stabdo slinkinmia 


Asmporess tevas Galite isigyti Gpgoer LV 


Oficialus atstovas Lietuvoje 
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Demonstracinė versija spaudai 
http://www.sh2003.com/ 
Kūrėjas: "Konami" 

Leidėjas: "Konami" 

Data: 2003-10-31 

Žanras: siaubo 


Praėjusiais metais pasirodžiusi 
"Silent Hill 2" PC versija buvo 
didelis ir džiugus siurprizas. 
Apie trečiosios dalies pasiro- 
dymą žinojome iš anksto ir ne- 
kantriai, su baime ir susiža- 
vėjimu laukėme. Laimei, šį 
kankinantį laukimą pertraukė 
tiesiai iš "Konami" atkeliavusi 
žaidimo demonstracinė versija 
spaudai. Tiesa, džiaugėmės ne- 
ilgai, mat tik įsijungus žaidimą 
įsmigome į gilią ir tamsią 
baimės duobę... 


a 


REZIDENTAS 


Trečiasis „Silent Hill“ pasitinka jus krau- 
piai ir šokiruojančiai. Kitaip nei anks- 
tesnėje serijoje, čia neklaidžiojate po 
ūkanotą miestelį, o iš karto atsiduriate 
tamsiuose krauju ir purvu aptaškytuose 
kambariuose, kur primėtyta zuikučių su 
išdraskytomis galvomis, laksto ir kan- 
džiojasi šunys, ausis užgulę tamsūs ir 
gilūs ambient garsai ir iš tolo pasigirs- 
tantys klyksmai. Gilu, stipru, baisu. Taip, 
„Silent Hill 3“ negąsdins jūsų eiliniais 
siaubo filmuose matomais atsitiktiniais 
triukais, jis metodiškai žingsnis po 
žingsnio aptrauks jūsų sąmonę ir pasą- 
monę baime... 


= 


Po to prabundate. Tiesa, pamiršau 
paminėti kitą akivaizdų skirtumą nuo 
ankstesnio žaidimo. Dabar valdote ne 
vyrą, o jauną paauglę. Ką ji čia veikia 
šiame iš pradžių kruviname ir purvina- 
me, po to lyg ir normaliame, po to 
staiga ištuštėjančiame prekybos mole? 
Ją pasiveja kažkoks vyriškis ir bando 
prikalbinti jo išklausyti, sako, kad žino 
kažką apie herojės prigimtį. Nežinia, 
kol kas tenka palikti tolimesnius siuže- 
to vingius tamsoje ir visa tai išsiaiškin- 
ti pilname žaidime. 

Viskas, ką kol kas žinome, yra tai, 
kad merginai //yter reikia išsiveržti iš 
kraupios ir visiškai nesvetingos aplin- 
kos ir išsiaiškinti, kas, o, svarbiausia, 
kodėl vyksta. Kodėl tai vyksta būtent 
su ja? H/yter klaidžioja po kambarius 
(žaidimas praktiškai visą laiką vyksta 
viduje, o ne gatvėse, kaip anksčiau) su- 
tikdama vis kraupesnius ir šlykštesnius 
padarus. Pamirškite, ką matėte antra- 
me žaidime. Šie monstrai pralenks net 
ir lakiausią siaubo mėgėjo vaizduotę. 
Sudaryti iš atskirų užapvalintų galū- 
nių, supinti ar susiūti siūlėmis, aptrauk- 
ti gličia plėve visi jie nesustabdomai 
slenka link merginos. Apsiginti Hyter 
turi visomis įmanomomis priemonė- 
mis, kurias tik gali rasti. Į darbą eina 
plieninis vamzdis, pistoletas, šratinis 
šautuvas, automatas, grandininis pjūk- 
las ir kiti įrankiai. Su bjaurybėmis ko- 
voti nėra paprasta, kai kurie jų labai 
gyvybingi ir yra gan imlūs švinui ar 
smūgiams. Kovojant su Jais teks nuo- 
lat aukoti savo sveikatą. Laimei, jos ga- 
lime pasipildyti išgėrę sveikatos gėri- 
mus ar pasinaudoję vaistinėle. Klai- 
džiojant po tamsius kambarius ir kori- 
dorius Hyter tenka ne tik susidurti su 
kraupiais monstrais, bet ir nuolat spręs- 


ne tik siužeto ir žaidimo proceso pras- 
me. Jūsų laukia nauja vizualinė ir gar- 
sinė patirtis. Vaizdai tokie detalūs ir 
tokios aukštos rezoliucijos, kad vieto- 
mis klaidžiojant primena, tarsi kažkas 
viską filmuotų buitine kamera. Patikė- 
kite, tai ne tik nepapratai įtaigiai atro- 
do, bet yra ir velniškai baisu. Tamsūs 
kruvini ir purvini koridoriai tiesiog 
atgyja, įtaigiai žaidžiama su dinamiš- 
ku apšvietimu, naudojami neįprasti ka- 


meros pasukimo kampai. Viskas nepa- 
prastai įtakinga, ir žaidėjas tiesiog ap- 
gaubiamas tamsiuoju „Silent Hill“ pa- 
sauliu. O ką jau kalbėti apie garsus... 


išgirsti Ir patikėti. Įdomiausia, kad Ko- 
nami kartu su „Silent Hill 3“ žaidimu 
žada išleisti ir garso takelį, sukurtą žai- 
dimo prodiuserio Akira Yamaoka. Ne- 
žinia, ar peržaidus žaidimą dar kada 
norėsis pasiklausyti takelio atskirai, 


prietaringi, galbūt... 
ti galvosūkius. Užduotys, kaip ir 
reikia tikėtis, labai įvairios ir 
verčiančios pasukti galvą ne 
vieną kartą. Tiesa, kad per 
daug mūsų nekankintų, 
žaidimas leidžia mums 
pasirinkti skirtingus 
galvosūkių sudė- 
tingumo ir pačio Ą 


lygius. 

„Silent Hill 3“ 
yra didžiulis žin- 
gsnis į priekį 


Žodžiais to neapsakysi, reikia patiems 


bet jei esate pakankamai drąsūs ir ne- 


PRRE V. £L2ELĖO CCLŽLOIE 


UFO: AFTERMATH STRATEGIJA BARBIE SWAN LAKE VAIKAMS 
10 BIONICLE VEIKSMO 03 MACE GRIFFIN BOUNTY HUNTER VEIKSMO 
10 GREYHAWK: THE TEMPLE OF ELEMENTAL EVIL 10 ADIBOU PAZIRAL VEIKSMO 
10 HALO: COMBAT EVOLVED FPS 10 BATTLEFIELD 1942 SW OF WW2 FPS 
10 SPELLS OF GOLD RPG 10 BS THE THING** VEIKSMO 
10 TUROK EVOLUTION FPS 10 FP IMAGINEXT BATTLE CASTLE 
17 BARBIE HORSE ADVENTURES VAIKAMS 10 FP IMAGINEXT PIRATES 
17 BARBIE MERMAID ADVENTURE VAIKAMS 10 FP RH MISSION SELECT 
17 JUDGE DREDD: DREDD VS. DEATH FPS 10 GLOBAL OPS CLASSIC* VEIKSMO 
17 MASSIVE ASSAULT VEIKSMO 10 HOMEWORLD 2 STRATEGIJA 
17 NBA LIVE 2004 SPORTAS 17 AGE OF WONDERS: SM STRATEGIJA 
17 SILENT STORM TAKTIKA | 17 BARBIE BEAUTY BOUTIOUE VAIKAMS 
17 VEGA$: MAKE IT BIG STRATEGIJA | 17 BARBIE HORSE ADVENTURE TRM VAIKAMS 
24 BROKEN SWORD: TSD NUOTYKIŲ | 17 BARBIE MERMAID VAIKAMS 
24 COMMANDOS 3: DESTINATION BERLIN VEIKSMO | 17 C8C: GENERALS ZERO HOUR STRATEGIJA 
24 DANCE EJAY 6: THE EVOLUTION MUZIKA | 17 COMMANDOS 3: DB VEIKSMO 
24 ECHELON 2: WIND WARRIORS SIMULIATORIUS | 17 HARRY POTTER TCOSC NUOTYKIŲ 
24 GALIDOR: DOTOD NUOTYKIŲ | 17 DROME RACERS CLASSIC LENKTYNĖS 
24 HIDDEN AND DANGEROUS 2 VEIKSMO | 17 FOOTBALL MANIA CLASSIC SPORTAS 
24 KOREA: FORGOTTEN CONFLICT STRATEGIJA | 17 GALIDOR DOTOD VEIKSMO 
24 SOUND SELECTION 4 MUZIKA 17 ISLAND XTREME CLASSIC VEIKSMO 
31 X2: THE THREAT SIMULIATORIUS 17 JUDGE DREDD: DREDD VS. DEATH FPS 
31 CELEBRITY DEATHMATCH VEIKSMO 17 NHL 2004 SPORTAS 
31 CIVILIZATION III: CONAUESTS STRATEGIJA 17 SID MEIERS SIM GOLF CLASSIC SPORTAS 
31 CURSE: THE EYE OF ISIS NUOTYKIŲ 17 SPACE COLONY STRATEGIJA 
31 FIFA FOOTBALL 2004 SPORTAS 17 STAR WARS: JKJA VEIKSMO 
31 FORD RACING EVOLUTION LENKTYNĖS | 24 BIONICLE: THE GAME NUOTYKIAI 
31 GLADIATOR: SWORD OF VENGEANCE VEIKSMO | 24 F1 2002 CLASSIC LENKTYNĖS 
31 MARCH! OFF WORLD RECON FPS 4 HIDDEN 8 DANGEROUS 2 VEIKSMO 
31 RAILROAD TYCOON 3 STRATEGIJA 24 MAX PAYNE 2 VEIKSMO 
31 SILENT HiLL 3 SIAUBO | 24 THE SIMS MAKIN' MAGIC GODSIM 
31 STAR WARS GALAXIES: AED MMORPG | 24 WARCRAFT III BATTLECHEST = STRATEGIJA 
31 THE SIMS MAKIN' MAGIC GODSIM 31 CELEBRITY DEATH MATCH VEIKSMO 
31 URBAN FREESTYLE SOCCER SPORTAS 31 CHROME FPS 
31 VIETCONG FIST ALPHA FPS 31 EMPIRES: DOTMW STRATEGIJA 
31 WORMS 3D STRATEGIJA 31 FIFA 2004 SPORTAS 
31 XIII EBS 31 GALAXIES RPG 
31 MAX PAYNE 2 VEIKSMO 31 HARRY POTTER GUIDDITCH SPORTAS 
31 RAILROAD TYCOON 3 STRATEGIJA 
31 VIETCONG FIST ALPHA FPS 
GNT TOP 10 S MDL S DOLE 
| 
1. ENTER THE MATRIX TOP 10 


2. WARCRAFT 3 LT 


3. DANCE EJAY 5 LT 


4. DIABLO 2 LORD OF DESTRUCTION LT 


5. DIABLO 2 LT 


6. GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 


7. TOTAL IMMERSION RACING 
8. HALF LIFELT | 


9. TOMB RAIDER: ANGEL OF DARKNESS 


10. THE SIMS SUPERSTAR LT 


GNT TOP 10(NuPIGINTI žaiDIMAI) 


(GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI PASAULYJE 


1. BATTLEFIELD 1942 

2. STAR WARS: JEDI KNIGHT: JEDI ACADEMY 
3. BATTLEFIELD 1942: SECRET WEAPONS OF WWII | 
4. THE SIMS DELUXE | 
5. FLIGHT SIM 2004: A CENTURY OF FLIGHT 
BIT A A ia S 
7. EVEROUEST: LOST DUNGEONS OF NORRATH 

8. MADDEN NFL 2004 

9. THE SIMS: SUPERSTAR 
10. DIABLO II 


.SUPERCAR STREET CHALLENGE 


„TONY HAWK'S PRO SKATER 2 
„SEGA GT LT 
„DIABLO LT 


„ GTA/GTA LONDON DOUBLE PACK 


„SOLDIER OF FORTUNE PLATINUM EDITION LT 


4 
Ž 
2 
4 
5. MAT HOFFMAN'S PRO BMX 
6 
4 
8 


„HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 3 


9. GRAND TOURING 


10. WORMS ARMAGEDDON 


+ 


CL-LJE2 


RAUDONASIS SPALIS 
GO ARMY! 
BLANKUS PIGIŲ KOPIJŲ SPINDESYS 


MES GYVENAME GELTONAME POVANDENINIAME LAIVE! 
KETVIRTASIS RIEDLENČIŲ šou 


PRIEŠ FORMATUODAMAS - GERAI PAGALVOK! 
DIABLO NH + DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION 


TOMB RAIDER 
N-—/ 
mhn 


Importuotojai Lietuvoje: "GNT Lie z 


ž 


Freedom Fighters 
www.freedom.ea.com 

Data: 2003 rugsėjo 25 
Žanras: "Patriotinis Action" 
Kūrėjas: "Io Interactive" 
Leidėjas: "Electronic Arts" 


Reikalavimai sistemai 
PI! 766 MHz 

128 MBRAM 

32 MB grafinis spart. 


NPC 


ALTERNATYVA ŠALTAJAM KARUI 


Įsivaizduokime situaciją. Pasibaigus 
antrajam pasauliniam karui, visos rau- 
donosios armijos išvaduotos šalys be 
ginčų priima komunizmą ir ima lai- 
mingai gyventi. Laikui bėgant beveik 
visa Europa priglaudžiama po komu- 
nizmo sparneliu. Praėjus keleriems 
metams, sužavėta žydinčio komuniz- 
mo idėjomis, į Sovietinį bloką įstoja 
ir Didžioji Britanija, taip sugriauda- 
ma nepaprastai tvirtą aljansą su JAV 
ir tapdama paskutine Europos šalimi, 
priėmusia komunistinę santvarką. Tai- 
gi šaltasis karas nevyksta, Rusija, ne- 
paisydama JAV prieštaravimų, į Kubą 
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ata: 2003 rugsėjo 19 | Kaina: 139,99 LT 


Jau žiūrėdamas įvadinį žaidimo filmuką supratau, kad tai — mėnesio žaidimas. 
„Freedom Fighters“ kažkada dar vadintas „Freedom: Soldiers of Liberty“, arba 
„Freedom: Battle for Liberty Island“, dar neišėjęs kėlė truputį abejonių. Na žino- 
ma, kaip gali būti ramus dėl žaidimo, kurio pavadinimas buvo keičiamas kone kas 
mėnesį... 


atveža vidutinio veikimo nuotolio ato- 
mines raketas. Komunizmas stiprėja, 
komunizmas plinta ir štai jau beveik 
mūsų laikais jis pasiekia Meksiką, ku- 
rioje komunistų partija laimi rinki- 
mus. Virš JAV teritorijos pastebėti 
žvalgybiniai nepilotuojami lėktuvai... 


Įvyksta pasikėsinimas į JAV preziden- 
tą. Išaušta dar vienas rytas, eiliniai 
Amerikos žmonės pabunda ir už lan- 
go pamato tonų tonas raudonos ge- 
Ilumbės. Tegyvuoja revoliucija, tegy- 
vuoja partija, tegyvuoja komunizmas! 
Brangūs Amerikos žmonės, nuo šiol 


s esate laisvi! Išvaduoti iš dvokian- 


čio kapitalizmo, vergijos Ir VISŲ bė- 
dy... Jauskitės laisvi ir laimingi! 
BROLIAI MARIO 


Broliai Stounai dirbo santechnikais. 
Vienas jų domėjosi politika ir jį jaudino 
galima raudonujų invazija, tuo tarpu 
Kristoferis (mes jį valdysim), rodos, rū- 
pinosi tik tekančiais vamzdžiais. Beje, 
šį rytą jie važiavo tvarkyti vamzdyno vie- 
nai merginai, kuri iš tikrųjų buvo anti- 
komunistinio judėjimo Manhetene ly- 
derė. Atvykę į jos namus broliai tampa 
Rusijos karių nusikaltimo liudininkais, 
ir Kristoferis supranta, kad jo šalį už- 
puolusi Rusija su generolu Tatarinu prie- 
šakyje tėra šutvė garbėtroškų banditų ir 
grėsmingų galvažudžių. Taip naujai iš- 
keptas kovotojas už laisvę Kristoferis 
Stounas tampa pagrindiniu ginčo, per- 
augusio į susišaudymą, o vėliau ir į rim- 
tą susirėmimą tarp JAV kovotojų ir rau- 
donosios armijos karių, dalyviu. Taigi 
taigi, nupylęs vieną rusą trauktis jau ne- 
begali, privalai kovoti iki galo. 
Tolimesnio žaidimo siužeto pasakoti 
nesinori, mat kūrėjai paruošė jums ke- 
letą išties malonių staigmenų. Beje, no- 
risi paminėti, kad toliau siužetas plėto- 
jamas propagandinėmis žiniomis. Jūs 
vykdote misijas, o grįžę į savo bazę žiū- 
rite žinias, kurių metu draugė Tatjana 
Kempinski laisvų ir nepriklausomų 
SFAN žinių metu nušviečia politinę si- 
tuaciją Manhetene. Smagu ir tai, kad 
kūrėjai nepersistengė vaizduodami ko- 
munistų tvarkymąsi Niujorke. Visos 
miesto gatvės užtvertos barikadomis, 
ant kiekvieno kampo — blokpostai, nu- 
kabinėti propagandiniais transparantais 
ir ieškomų antikomunistų veidais. Mies- 
to gatvės vis dar pasipuošusios buvusių 
šeimininkų užrašais, pradedant mėsai- 
nių restoranėlių iškabomis ar neoniniais 
barų papuošalais, baigiant nepaprasto 
grožio grafiti arkose ir po tiltais. Kaip 
ten bebūtų, į realius įvykius tai nepana- 
šu, Niujorkas labiau primena ne tikrą 
Rusijos invaziją, o labai skoningą anti- 
komunistinio karikatūristo pokštą. Be- 
je, pokštas, kuriame draugė Tatjana 
Kristoferį Stouną pavadina „maždaug 
30 metų kaukazietiškos kilmės teroris- 
tu labai vykęs, pateiktas laiku ir vietoj. 


GIMĖ NAUJA SERIJA? 


Žaidimo kūrėjai „IO Interaktive“ mums 
jau puikiai žinomi kaip pliko ir tylaus 
žudiko Mr. 47 kūrėjai. Kalbu apie „Hit- 
man "seriją, susilaukusia nepaprasto po- 
puliarumo. Apie 47-tą užsiminiau ne 
be reikalo, mat tarp FF ir „Hitman“ yra 
keletas panašumų ir bendrų bruožų. 
Abu žaidimai valdomi nuo trečiojo as- 


mens, abiejuose žaidimuose nepriekaiš- 
tingas DI, abiejuose žaidimuose puikiai 
išplėtotas siužetas, abu pasižymi pasa- 
kišku lygių dizainu ir misijų originalu- 
mu, abiejuose skamba nerealaus grožio 
muzika. Abiejuose žaidimuose mes tam- 
pame vienu žmogumi-armija, nors te- 
oriškai FF mums talkina mažas būrys 
prijaučiančių kovotojų už laisvę. Šioje 
vietoje IOI pasirinko tikrai ori= 
ginalų būdą, kaip pateikti tak- 
tinę šaudyklę su visais jos tei- 
kiamais malonumais tiems, kam, 
pavyzdžiui, „Rainbow Six“ serija 
atrodo per sudėtinga. Tačiau apie vis- 
ką nuo pradžių. Prieš iškeliaujant į pa- 
viršių (na taip, juk mes pogrindinio 
judėjimo nariai, vadinasi gyvename po 
žeme — kanalizacijoje, kuri po Niu- 
jorku labai didelė) mes privalome ap- / 
žvelgti kovinių veiksmų žemėlapį. 
Žemėlapyje mūsų organizacijos va- 
dovų, taktikų ir žvalgų taryba su- 
žymi keletą objektų, kuriuos rei- 
kia užimti. Kiekvienas objektas tu- 
ri savo strateginę paskirtį ir reikš- 
mę, tad mūsų žygdarbių tvarka 
ir eiliškumas lemia tolimesnių ;/, 
misijų sudėtingumo lygį. Na, / 
pavyzdžiui, žemėlapyje numa-; 7 
tyti keli punktai, gaisrinė, pa= 
štas ir policijos poskyris. Kaž- | 
kuriame iš šių lygių bazuojasi ir šį re- 
gioną dengiantis sraigtasparnis, taigi 
dažniausiai būtent jo bazavimosi vieta 
ir būna pirmasis taikinys. Atvykus į pa- 
sirinktą teritoriją mums visiškai nebūti- 
na įvykdyti visų užduočių iš karto, pa- 
vyzdžiui, jei vaduojant gaisrinę kelią 
pastoja sraigtasparnis, mes susiranda- 
me kanalizacijos šulinį, pasirenkame 
kitą regioną (kuriame bazuojasi sraig- Ž 
tasparnis), randame tupintį sraigtas- 


min 
4] 

1 
š 


"iai odai 


parnį, jį sprogdinam ir neriam atgal į 
kanalizaciją. Pasirenkame gaisrinę, iš- 
lendame, pradedame kautynes, o sraig- 
tasparnio nėra. Tas pats pasakytina ir 
apie pastiprinimo klausimus: sunaikin- 
kite regione esančius transportinius 
sraigtasparnius, ginklų saugyklas, spec. 
<, padalinių stovyklas, ir 
paskutiniame regiono 
t lygyje pasipriešinimo 
" beveik nesutiksite. 
Padarykite klaidą, 

ią praleiskite kokią ne- 
reikšmingą de- 


PC KLUBAS/ 2003 NR 5 33 


* 


talę, ir raudonieji pasistengs, kad jūsų 
misija šiame pasaulyje būtų kuo trum- 
pesnė. Žodžiu kūrėjai suteikia dalinę 
veiksmų planavimo ir žaidimo įveikimo 
laisvę. Jūs galite iš karto nerti į pavojin- 
giausias vietas ir stengtis nuleisti rau- 
donas vėliavas, arba veikti metodiškai, 
atakuoti skirtingas ir reikšmingas loka- 
cijas, taip eliminuodami priešo pastip- 
rinimus, numatytus paskutinei kovai ir 
palaipsniui palengvindami savo kelio- 
nę. Priešo vėliavos nuleidimas nuo pa- 
stato simbolizuoja visišką pergalę vie- 
name lygyje, t.y. jei viename lygyje jums 
duodamos trys užduotys, o jūs jų ne- 
įvykdę užimate pagrindinį lygio pasta- 
tą ir virš jo iškeliate Amerikos juostas ir 
žvaigždes, kitos užduotys automatiškai 
užskaitomos kaip įvykdytos, taip jūs su- 
taupote laiko, bet prarandate chariz- 
mą. Smagiausia tai, kad kartą nuleidus 
vėliavą, grįžti į lygį ir susirinkti ten bu- 
vusius charizmos taškus jums nepavyks. 
Taip sakant kartą nuleidai vėliavėlę, ir 
būk ramus, nesiblaškyk, žingsniuok to- 
liau. Tokia situacija iš tikro verčia žai- 
dėją nerimauti, ar viskas atlikta iki galo, 
nuodugniai tyrinėti lygius ir priiminėti 
sprendimus. Charizma — tai FF pini- 
gai. Kuo daugiau mūsų herojus įvykdo 
žygdarbių (nuleidžia vėliavų, pagydo 
sužeistųjų, išvaduoja belaisvių ir t.t.), 
tuo charizmatiškesnis jis tampa. Nie- 
kam ne paslaptis, kad kariai, nors ir ve- 
dami vieno tikslo, paskui bet kokį pa- 
šlemėką į mirtį neseks. Taigi būtent 
charizmos taškai ir nustato, kiek kovo- 
tojų misijoje stos jūsų pusėn, tiesa, dau- 
giau 12 narių surinkti nepavyks, tačiau 
net šeši bendražygiai už mūsų herojaus 
nugaros atrodo kaip didžiulė ir laaaaa- 
aabai piktai nusiteikusi armija. 
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AVINŲ BANDOS NEUŽVEŽĖ 


Kažkada stebėdamas dar neišleisto FF 
ekrano paveiksliukus susidariau įspūdį, 
kad tai bus skerdyklė a la „Rimtasis Se- 
mas“. Tiesiog nemaniau, kad žaidime, 
kur vienu metu 12 piktų amerikiečių 
narsiai kovoja su gerais 200 rusų, gali- 
ma bus rasti Dl užuomazgų. Pradėjęs 
žaisti tikėjausi smagaus pasišaudymo, 
kurio metu aš ir 12 nekaltų avinėlių, 
smagiai pleškinsim į milžinišką bandą 
raudonžvaigždžių avinų. Turiu pasi- 
džiaugti, kad klydau. Rusų kariai, išlai- 
pinti Manhetene, pasirodo, ne šiaip 
„Ssalagos“. Kiekvienas blokpostas turi 
mažus patrulius, akylai stebinčius iš 
blokposto nematomas pozicijas. Pra- 
smukti pro juos nepastebėtiems pavyksta 
gan lengvai, tačiau tokiu atveju mūsų 
būrys patenka į dviejų priešo būrių ap- 
suptį. Nuskardėjus 
pirmiems šūviams, 
patruliai tekini grį- 


žta į savo postus ieškodami priedangos, 
kai tuo tarpu pačiame blokposte įsitvir- 
tinę kariai atidengia škvalinę kulkosvai- 
džių ugnį, taip priversdami mus slėptis. 
Maža to, kulkosvaidininkai nesistengia 
vaikytis pavienių taikinių, o tiesiog įstu- 
mia mūsų krūvą į kampą ir neleidžia 
atsišaudyti, tuo pat metu iš blokposto 
tvarkinga vorele link mūsų pajuda maži 
smogikų būriai, ginkluoti vinčesteriais. 
Atkreipkite dėmesį, kad jie ne atbėga, o 
artinasi lėtai, pasinaudodami kulkosvai- 
dininkų ir aplinkos objektų jiems su- 
teikta priedanga. Visa tai atrodo ir vei- 
kia nuostabiai, ne kiekvienam žaidime 
eilinis DI valdomas karys suvokia, kad, 
pavyzdžiui, vinčesteris — niekam tikęs 
ginklas šaudant iš toli, ir visais įmano- 
mais būdais stengiasi sumažinti atstu- 
mą tarp savęs ir taikinio. Tvarkinga ko- 
vos taktika — tai dar ne viskas, ką suge- 
ba priešo Dl. Daugelyje vietų mes gali- 
me apeiti priešą ir atakuoti iš užnuga- 
rio, viršaus apačios ir taip toliau. Daž- 
niausiai tokios atakos priešo gretose su- 
kelia sumaištį ir baigiasi itin sėkmingai. 
Priešai tiesiog nespėja perbėgti iš vie- 
nos barikados pusės į kitą (bet jie tikrai 
stengiasi tą padaryti), o kai galų gale jie 
pasijunta saugūs, mes jau būname čia 
pat, ir mūsų kariai susimaišę su priešais 
artimoje kovoje visada nugali. Tačiau 
šis triukas dažnai turi dvi puses. Jei mes 
kažkur užsikabarojame ar randame slap- 
tą praėjimą, tai reiškia, kad apie jį žino 
ir priešai, kol mes smaginamės su iš ne- 
tyčių užkluptais kariais, mažas jų pa- 
trulis gali pasinaudoti tuo pačiu marš- 
rutu, kuriuo ėjome mes, ir iškrėsti mums 
tokį patį pokštą, kokį mes įtaisėme jų 
kolegoms. Žodžiu, žaidžiant FF bent 
viena smegenų dalis beveik visada turi 
ką veikti ir niekada negali būti ramus 
dėl savo užnugario. Nežinau, kaip jums, 
bet mane tokia situacija pa- 


Baliais pūkeliais krenta snaigės... 


prasčiausiai veža :). Draugiškas Dl. Mū- 
sų pasamdyti kariai yra gan nepriklau- 
somi, o savo išmone prilygsta ir kartais 
net pranoksta priešo karius. Jie taip pat 
moka kabarotis kopėčiomis, moka rasti 
slaptus kelius, supranta, kaip organizuo- 
jama pridengiamoji ugnis ir t.t. Žino- 
ma, kokie mes būtume būrio vadai, jei 
negalėtume vadovauti! Apie tai pamąs- 
tę kūrėjai sukūrė net tris vadovo klavi- 
šus, tai 1, 2 ir 3. Vienas klavišas — viena 
komanda, paprasta ir patogu. Staigiai 
spustelėję vieną iš trijų klavišų, įsakysi- 
te vienam iš savo būrio karių atakuoti, 
gintis arba sekti iš paskos. Jei koman- 
dos mygtuką palaikysite ilgiau, įsaky- 
mas bus išduotas ne vienam kariui, o 
visam būriui. Mūsų kariūnai puikiai vyk- 
do jiems iškeltas užduotis, taigi įsakę 
atakuoti jūs pamatysite, kad kovotojai 
už laisvę beveik nepaiso švilpiančių kul- 
kų ir nesinaudoja priedangomis, jie sten- 
giasi kuo greičiau papulti už priešo gy- 
nybinių linijų ir atakuoti juos iš už nu- 
garos, kur kulkoms kelio nepastoja be- 
tonas. Gavę įsakymą gintis, kanalizaci- 
jos didvyriai staigiai susiranda artimiau- 
sia priedangą ir tik sulaukę akimirkos, 
kai rusai išlenda iš už priedangos, ati- 
dengia ugnį. Tuo tarpu komanda sekti 
paskui įpareigoja karį kopijuoti mūsų 
veiksmus. Tiesa, dar viena maloni smul- 
kmena verdant kovai mūsų kariai sten- 
glasi išlaikyti formaciją, t.y. Jie stengia- 
st aprūpinti mus visaverte priedanga, 
dažniausiai kovos įkarštyje nė nepaste- 
bėsit, kad jūsų dešinėje ir kairėje visada 
būna po vieną karį, ir mažiausiai vienas 
stebi Jūsų nugarą. Dažniausiai formaci- 
Ja žlunga tokiais atvejais, kai mūsų val- 
domas herojus bėga nesustodamas (gin- 
klo broliai dažnai nespėja paskui), arba 
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nušoka iš labai didelio aukščio ir susi- 
žeidžia, tokiu atveju kiti kovotojai neri- 
zikuoja savo sveikata ir ieško kito kelio 
pas mus. Tai yra pagirtina, ypač dėl to, 
kad reikiamą kelią DI randa labai grei- 
tai. 

Matau, kad kalbėdamas apie DI labai 
jau išsiplėčiau, tačiau negaliu nepami- 
nėti dar poros dalykų. Pirma, draugiš- 
kas DI neraginamas užiminėja priešo 
įtvirtinimus ir labai teisingai naudojasi 
jo paliktais kulkosvaidžiais, antra, pasi- 
naudoję funkcija zoom mes galime liepti 
saviškiams atakuoti ar gintis tam tikro- 
je pozicijoje, tai labai naudinga ir, ne- 
patikėsite, irgi veikia puikiai! 


SNIEGAS VIRŠMANHETENO 

Grafikos požiūriu žaidimas — vienas pa- 
čių įspūdingiausių. Tiesa, jame nėra nei 
realistiškų lokacijų, nei fotorealistiškų 
personažų. Viskas pateikiama supapras- 


tintai ir karikatūriškai, tačiau tuo pat 
metu labai gražiai. Lygių ir personažų 
detalizacija tiesiog pribloškianti, tad ne- 
retai užsisėdėdavau tiesiog sukinėdamas 
kamerą apie pagrindinį veikėją ir stebė- 
damas su juo vykstančius pasikeitimus. 
Ta prasme Kristoferis laikui bėgant kei- 
čiasi — tai pridengia veidą šalikėliu, tai 
užsimaukšlina kapišoną ir t.t. Tiesa, prie- 
šai yra, jei neklystu, keturių ar penkių 
rūšių. Visi vienos rūšies kariai vienodi, 
tai nešiuolaikiška, tačiau atsižvelgiant į 
tai, kad dažniausiai jie miršta dar prieš 
tai, kai juos įmanoma apžiūrėti, tai — 
atleistina. Smagiausia, kad grafikos va- 
rikliukas puikiai susidoroja su patalpų 
ir išorės vaizdavimu, jokių įkyrių „gliu- 
kų“ ar "bug'ų". Tiesa, FF išliko „Hit- 
mano“ bėda su „cliping'u“, tai yra tarp- 
duriuose ar labai ankštose patalpose 
įvyksta keletas paranormalių reiškinių: 
kartais greičiau truktelėjus pelę hero- 
jaus akys atsiranda ant nugaros, arba dar 
smagiau, ruskiai kartais poltergeisto prin- 
cipu pereina kiaurai mus. Žodžiu, tai jau 
buvo, tą jau matėm, o kas žaidė „Hitma- 
n'ą“, jau spėjo ir priprasti :). 

Lygių apšvietimas ir oro efektai atlik- 
ti idealiai, beje, tą patį galima pasakyti 
ir apie įkyrų raudonos spalvos panau- 
dojimą: jos daug, tačiau ji atrodo nepa- 
kartojamai, su aplinka dera puikiai, žo- 
džiu, viskas skoninga, jokio išpūtimo, 
jokios bereikalingos pompastikos. 

Nors jau ir sakiau, kad žaidimas nela- 
bai primena realaus pasaulio, kai kas ja- 
me sukelia labai įtikinamas emocijas. 
Kristoferis turi du šaudymo režimus — 
vieną, netaiklųjį, nuo trečio asmens, o 
kitą, taiklųjį, kuomet šaudoma žaidimą 
stebint tarpe tarp pirmojo ir trečiojo 
asmens. Tai yra kamera pakimba virš 
Stouno peties, taip, kad matytume į petį 
įremtą ginklą ir dalį galvos, žodžiu, kas 
žaidė „Splinter Cell“, žino. Esmė ta- 
me, kad toks kameros pakabinimas šau- 


Vienas iš tų retų atvejų, kai galima pasitikėti žavia blondine (No Offence) :-) 


dyklėje pats savaime labai pritraukia žai- 
dimą prie kino filmo ar žinių reportažo 
įspūdžio. O kuomet mūšio lauke nuolat 
laksto nuo kulkų besislepiantys priešai, 
mūsų kelią kerta vienas kitas lekiantis 
kovotojas už laisvę, o trasuojančios kul- 
kos atrodo beveik taip pat, kaip maty- 
tos per CNN karo Irake metu, sunku 
atsispirti įspūdžiui, kad stebi žinių re- 
portažą iš karščiausios vietovės pasau- 
lyje. Nuostabu. 

Tiesa, problemų kyla su reikalavimais 
sistemai. Lėtesnių mašinų savininkai, 
nepulkit džiaugtis sukėlę visus žaidi- A 
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mo grafikos „pribumbasus“ ant maksi- 
malaus lygio ir pirmame lygyje paste- 
bėję padorų kadrų kaitos greitį. Keliau- 
jant per Manheteną, plėsis jūsų būrys, 
daugės priešų, pradės lyti, o vėliau snig- 
ti, sulig kiekvienu šiuo pagražėjimu žai- 
dimas lėtės, ir, kaip jau minėjau, senes- 
nių ir lėtesnių kompiuterių savininkai 
turės arba pamažu nuleisti detaliza- 
cijos, šešėlių ar oro efektų kartelę iki 
vidutinio ar net minimalaus lygio, ar- 
ba stebėti skaidrių šou. Tiesa, tyčia iš- 
bandėm žaidimą beveik visus paramet- 
rus nuleidę iki minimumo. Iškart paste- 
bėjom debesį tiesiog išnykusių gražių de- 
talių, tačiau bendras vaizdas išliko labai 
patrauklus. 


DAR VIENAS VYRUKAS | 
KOMPANIJĄ 

Na, pabaigai norėtųsi pridurti keletą žo- 
džių apie valdymą, garsą ir iš koto ver- 
čiančią muziką. Žaidimo valdymas nuo 
eilinio trečiojo asmens veiksmo žaidimo 
skiriasi tik jau aprašytais komandų išda- 
vimo mygtukais. Kadangi FF — multi- 
konsolinis žaidimas, IOI kolektyvas sten- 
gėsi sukurti kuo paprastesnį valdymą, ir 
tai jiems puikiai pavyko. Tiesa, kelionių 
iš konsolių į PC metu, kovotojai už lais- 
vę prarado automatinio taikymosi funk- 
ciją. Tai visiškai suprantama, nes turint 
pelę naudotis automatiniu taikymusi bū- 
tų beveik tas pats, kas valgyti beskonę 
dešrą ar gerti bealkoholinį alų. Tačiau 
vis tik yra viena išimtis. Naudojant vadi- 
namąjį šaudymą nuo peties, automati- 
nis taikymasis išties nereikalingas ir labai 
smagu, kad jo nėra, tačiau šaudyti ne- 
naudojant zoom 'o kažkaip neišeina. Ar- 
timoje kovoje personažas per staigiai re- 
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aguoja į nurodymus ir dažniausiai prieš 
pataikant į šalia esantį priešą tenka su- 
šaudyti bent tris draugus, kai tuo tarpu 
tolimoje kovoje kulkų išbarstymas ne- 
leidžia naudotis paprasto šaudymo re- 
žimu. Taigi mano galva būtų buvę pro- 
tingiau palikti „auto-target“ funkciją 
šaudymui, kuomet zoom klavišas nenau- 
dojamas. Tačiau yra kaip yra. 

Žaidimo garso efektai tiesiog pribloš- 
kiantys. Kūrėjai pagalvojo apie viską, ir 
net keista, kad tokiam gan „arkadiniam ' 
žaidime, garso efektai pasverti, nėra jo- 
kių nelogiškų sprogimų ar nepaaiškina- 
mų pypsėjimų ir panašiai. Kiekvieno 
ginklo garsas tiesiog puikus, sprogimai 
duslūs, sunkieji kulkosvaidžiai iš tiesų 
sunkūs, girdisi, kaip žvanga žemę palie- 
tusios tuščios šovinių tūtos... Žodžiu 
kūrėjai (kalbu ne tik apie garsą) skyrė 
daug dėmesio detalėms, net ten, kur jis 
nebuvo būtinas, o tai, pripažinkime, 
mūsų laikais gan retas reiškinys. 

Žaidimo garso takelis, ko gero, ver- 
tas atskiro straipsnio ir atskirų pagy- 
rų. Jis toks... Na, net nežinau, žavin- 
gas, įkvepiantis, muzika mainosi pri- 
klausomai nuo įvykių ekrane, kai rei- 
kia — padrąsina, kai reikia — atpalai- 
duoja. Na, tiesiog sunku tai apsakyti 
žodžiais, jūs privalote tai išgirsti. Mu- 
zikos kūrėją Džesperį Kydą (Jesper 
Kyd) drąsiai galime įtraukti į klauso- 
miausių žaidimų muzikos kūrėjų są- 
rašus, šalia tokių pažibų, kaip Maiklas 
Giačino („Medal of Honor“) ir Mat- 
tas Uelmanas („Diablo“). 


PIRMAS ISPUDIS: 9,5 


Pasakiškas intro, nereali muzika 


GRAFIKA: 9,1 

Šarmas ir dėmesys detalėms. Pastebėtos 
kelios bėdos su laisvai skrajojančia 
kamera 


GARSAS: 9,9 


Puikūs ir pasverti garso efektai. Dieviška muzika 


Alternatyva šaltajam karui, įrodanti, kad 
šaltasis karas geriau, nei karštasis. 


us. Atėjęs iš konsolių, 


Zaidime yra du dideli 
minusai, neleidžiantys rašyti 
daugiau nei 9 

1. Jis labai trumpas (nuo 6 
iki 24 val.) 

2. Kartą ji perėję 
neturėsite ka veikti, nebent 
norėsite pereiti dar kartą 
Jokių papildomų „bonus'ų“, 
jokio daugelio vartotojų 
režimo. 
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America's Army Operations 1.9 
http://www.americasarmy.com/ 
Kūrėjas: JAV armija 

Leidėjas: JAV armija 

Data: 2003-09-03 

Žanras: FPS 


Reikalavimai sistemai 
PI! 766 MHz 
128 MBRAM 
32 MB grafinis spart. 


"Beveik tobulas garsas, sujungtas 
su geriausios kokybės vaizdais ir 
uždėtas ant nuostabaus ir įtrau- 
kiančio, beveik RPG stiliaus "geim- 
plėjaus". "America's Army" yra uni- 
kalus, smagus ir jaudinantis. Susi- 
raskite draugų, sukurkite klaną, 
gaukite savo serverį, darykite ką 
tik norite." 
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Stephen Vernon Smith, 
"Gamers Mark" 


MARTYNAS 


ARČIAU REALYBĖS 


„America's Army“ būtu galima vertinti 
kaip vieną iš geriausių, tiksliau, realis- 
tiškiausių kario simuliatorių. Garsai, fizi- 
ka, grafika, judesiai, šaudymas — vis- 
kas čia kvepia tikrove. Pagal kulkų skrie- 
jimo trajektoriją galima spręsti, iš kur 
yra šaudoma, tiksliausiai pataikoma at- 
sigulus, šalia nukritusios granatos spro- 
gimas nepalieka jokių šansų išlikti gy- 
vam, laiku nesustabdytas kraujavimas da- 
ro labai didelius nuostolius, net kvėpa- 
vimas čia turi įtakos mūsų taiklumui, o 
komandos taktikos neapgalvojimas ar 
jos griežtas nesilaikymas žada nekokias 
prognozes. 
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KOZIRIAI 


Šis simuliatorius yra sukurtas tik dau- 
gelio vartotoju režimu (multiplayer). Jį 
galima žaisti tiek per tinklą, tiek per 
internetą. Internetas, manyčiau, išlieka 
pagrindiniu šio žaidimo koziriu, nes: 

1) galime susikurti nuolatinį inter- 
natinį account'ą. 

2) treniruotėse galima išsilaikyti eili- 
nio kareivio, snaiperio, mediko ir pa- 
rašiutininko egzaminus. 

3) Žaidžiant kartkartėmis mūsų ka- 
reiviui kyla honoraras (lygis). 

4) mes galime stebėti kone detaliau- 
sią statistiką lyginant su kitais panašaus 
tipo žaidimais, tai yra: nušautų priešų, 
mirčių skaičius, laipsnis, taškai, viduti- 
nis priešų nužudymas per dieną ir t.t 


PAKAUSTYKIM KAREIVĮ 
Kaip ir minėjau, pradėsite žaisti nuo 
treniruočių. Pirmoji ir taip pat būti- 
niausia treniruotė — „Basic Training“. 
Joje bus testuojamas mūsų taiklumas 
su M16A2. Atitinkamai nuo nušautų tai- 
kinių sumos per tam tikrą laiką ir su 
tam tikru kulkų kiekiu, mes galime įgy- 
ti žemiausią „Marksman“, vidutinį 
„Sharpshooter“ arba aukščiausią „Ex- 
pert marksman “ laipsnį, su kuriuo ir tik 
juo vieninteliu mus prileis prie „Advan- 
ced marksmanship“ (snaiperio) treni- 
ruočių. Taip pat „Basic Training'e“ 
(kaip ir visų žaidimų treniruotėse) mes 
būsim apmokyti įveikti įvairiausias kliū- 
tis, naudotis naktinio matymo akiniais, 
susipažinsime su kitais ginklais, tokiais 
kaip: „M249 Mashingun“ ar M203. 
Kita treniruotė — „Airborne scho- 
ol“. Čia mus išmokys tinkamai nusileis- 
ti su parašiutu. Ją pabaigę gausime lei- 
dimą prieiti prie tam tikrų misijų, mat 
jų pradžioje mes būsime išmesti iš lėk- 
tuvo. Galiausiai lieka mediko treniruo- 
tės, kurios praktiškai yra nuobodžiau- 
sios ;). Iš 4 jos dalių 2 yra paskaitos, per 
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kurias mes turėsime sėdėti suole ir klau- 
syti, kaip mums nuobodžiai aiškina visą 
teoriją, o blogiausia, kad gale paskaitos 
bus TESTAS! :) 

Treniruotės yra be galo svarbi žaidi- 
mo dalis, nes tik nuo kantrybės stipru- 
mo ir tvirto ryžto treniruotėse priklau- 
sys mūsų galimos pareigos kovos lauke. 


IKOVĄ! 

Pabaigę norimą kiekį treniruočių 
spaudžiame pagrindiniame meniu DEP- 
LOY ir pirmyn į virtualius mūšius. Ko- 
vos vietų bus 17, jos bus gan skirtingos. 
Kausimės atšiauriose vietose, pa- 
vyzdžiui, Mountain Pass SE, kur mus 
sups kalnai su siaurom properšom, tirš- 
tas rūkas ir vos girdimas vėjo ošimas. 


Bus ir priešingas variantas — Radio 70- 
wer, kurio veiksmas vyks dykumuose, 
ten vyraus didelės kopos, griuvėsiai ir 
pan. Taip pat nemažai susirėmimo vie- 
tų bus ir uždaruose patalpose: gamyk- 
lose, kanalizacijoj ar šiaip kokiam pa- 
state. Komandų užduočių bus įvairių: 
užimti tam tikrą objektą, apginti tam 
tikra objektą, surengti pasalą, apsiginti 
ir pan. 

Labai gudriai kūrėjai sumąstė, kad vi- 
suomet kovotume vien tik už Amerikos 
pusę. Pabandysiu viską paaiškint papras- 
tai. Na, pavyzdžiui, prisijungiame prie 
serverio ir pasirenkame komandą „As- 
sault “, būname US kariais ir kovojame 
prieš „blogiukus teroristus“! Kita ma- 
čą pasirenkame jau komandą „Defen- 
ce“ ir vietoj „barzdotų blogiukų“ vėl 


būname US kariais! ;) Nors prieš tai (da- 
bartinė) mano komanda buvo teroris- 
tais! Taigi kaip supratot (o gal ir nesu- 
pratot :)) kovoti prieš Amerika mum 
nepavyks ;). 


IŠVAIZDA 


Grafika tiesiog puiki! Kareiviai atkurti 
labai tikroviškai, judesiai, veido fizio- 
nomija, detalumas ir kitkas tiesiog pa- 
daro juos gyvus. Aplinka atrodo taip 
pat įspūdingai: tiek medžiai, tiek pasta- 
tai ar dar kokie nors objektai verti tik 
pagyrimų. Galima nebent būtų prikibti 
prie kareivių šešėlių: patys jie atrodo 
labai puikiai, bet esant nelygioms vie- 
tovėms, jie tiesiog yra nukertami. Pa- 
vyzdžiui, lipdami į kalną savo šešėlio 
matom tik pusę ar tam tikrą jo dalį. 


Arba jis kartais tiesiog krenta tikrai ne 
ten, kur jam derėtų kristi. 

Su susišaudymais — visai kitas reika- 
las! Jie yra tiek tikroviški ir efektingi, 
kad net priverčia patį pasilenkti nuo 
kulkų švilpimo virš galvos ir labiau pri- 
artėti prie monitoriaus, sutelkti dėmesį 
į atskrendančias kulkas, kad galima bū- 
tu nustatyti, iš kur šaudoma. Kitu atve- 
ju tiesiog apimti nevilties stengiamės 
visais įmanomais būdais atsitraukti iš 
mirties linijos. Kas turit „Dolby Sur- 
round“ garso sistemą, tai, manau, įspūdį | 
reiktų padauginti kokius 4 kartus. 

„America's Army Operations“ daug 
kuo skiriasi nuo kitų populiarių inter- 
netinių žaidimų, tokių kaip „Counter 
Strike“, „Unreal“ ar „Guake“, ir dėl to 
jis tikrai vertas bent jau pabandyti. Be- 
je, „Americas Army: Online 1,7“ pilną 
versiją galima nemokamai parsisiųsti iš 
oficialaus kūrėjų puslapio, na o 1,9 ver- 
sijos kaina — tik 6 doleriai :). 


PCK verti 


PIRMAS ĮSPUDIS: 7,1 


GRAFIKA: 8.6 


Kaip nemokamam žaidimui - tiesiog puik 


GARSAS: 9,1 
gera įspūdį 


ĮDOMUMAS: 8,7 


Tiesiogiai proporcingas tavo interneto 
greičiui 


VALDYMAS: 8,5 


Standartinė taktinio FPS valdymo scema 


GALUTINIS: 


Tiesiog idealus nemokamas 


žaidimas, puiki alternatyva 
LAN Party organizatoriams 
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Blankus pigių kopijų 
spindesys 


Lionheart: Legacy of the Crusader 
http://lionheart.blackisle.com/ 
Kūrėjas: Reflexive 

Leidėjas: Avalon Interactive 

Data: 2003-09-12 

Žanras: RPG 


Reikalavimai sistemai 
PI! 700 MHz 

128 MB RAM 

8 MB 3D spart. 


"Lionheart: Legacy of the Cru- 
sader" yra tiesiog mišinys: turime 
sudėtingą intriguojančią istoriją, 
kuri, deja, progresuoja neįkve- 
piančia kvestų sistema. Nors 
žaidimo naudojama galimybių 
sistema yra gerai sukurta ir įdomi, 
žaidimo progresas visiškai nevaiz- 
dingas ir tiesiog prarastas." 


TBoy, 


Gamers Pulse 


BOGARDAS 


Žaidimas „Lionheart:Legacy of Crusa- 
der“ jau pačioje pradžioje gali lengvai 
nustebinti visko mačiusius RPG gerbė- 
jus visiškai idiotiška ir banalia fabula. 
Visas veiksmas prasideda XVI amžiaus 
Ispanijoje, Barselonoje. Seniai seniai Ri- 
čardas Liūtaširdis ir didysis jo priešas 


Saladinas suvienijo jėgas kovoje su vel- 
niai žino iš kur pasirodžiusiu blogiu 
žinomu kaip Tamsos Armija. Aišku, kaip 
ir pridera gražiose istorijose, gėris nu- 
galėjo blogį. Tačiau, kaip ir pridera gra- 
žioms istorijoms, jos neišvengiamai tu- 
ri turėti tęsinį. Juk gyvename holivu- 
dizmu persisunkusioje visuomenėje: ). 
Taigi Didysis Gėrio aljansas:) nesuge- 
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„LIONHEART: LEGACY OF THE CRUSADER 


bėjo visiškai eliminuoti tamsiųjų pajė- 
gų ir laikui bėgant jos paplito po visą 
pasaulį keldamos vis didesnę grėsmę. 
Ėjo laikas, ir užgimė pagrindinis žaidi- 
mo „Lionheart: L of C“ veikėjas (ar vei- 
kėja, čia jau priklauso nuo žaidėjų pasi- 
rinkimo:), kuris savyje nešioja legendi- 
nio Liūtaširdžio dvasią, kurios padeda- 
mas galės išgelbėti pasaulį. Kas jau kas, 
o pats žaidimo scenarijus rimtiems 
nuotykiams ne kažin kiek tenuteikia... 

Pati vieta, kurioje vyksta visas ju- 
dėjimas, Barselona, padalinta į kelis 
didžiulius rajonus. „Begrybaujant“ po 
šiuos rajonus iškyla pirmasis kvestas — 
prisijungti prie kurios nors gildijos ir 
įgauti kaip įmanoma daugiau patir- 
ties. Tai jau matyta beveik visuose ki- 
tuose RPG žaidimuose, tačiau čia iš- 
kyla ir vienas pirmųjų nesusipratimų. 
Neprisijungus prie jokios gildijos, 
praktiškai neįmanoma sukaupti pakan- 
kamai patirties, kad galėtum vykdyti 


pagrindinius kvestus. Nežinau ar tai 
tiesa, tačiau man netgi nepavyko pra- 
dėti savo misijų vykdymo kol neprisi- 
jungiau prie vienos ar kitos gildijos. 
Taigi žaidėjai, mėgstantys visas pro- 
blemas spręsti vieni, turėtų nusivil- 
ti..:). Kita vertus, jei jau prisijungėte 
prie kokios nors organizacijos, supra- 
site, kad žaidimas „Lionheart: L of C“ 
tiesiog nestokoja kvestų ir subkvestų 
įvairovės. Tai bene vienintelis tikrai 
pozityvus žaidimo aspektas, kurį pa- 
stebėjau. Aišku, kaip tie kvestai patei- 
kiami, yra jau kitas reikalas. Matyt žai- 
dimo kūrėjai stokojo fantazijos ar pa- 
tingėjo sugalvoti šalutinius žaidimo 
veikėjus, todėl žaidėjui tenka bendrau- 
ti su tokiais istoriniais veikėjais, kaip 
Leonardas da Vinčis, Servantesas ar 


Šekspyras. Dar vie- 

nas dalykas, nesuža- 

vėsiantis tikrų RPG 

gerbėjų, tas, kad vyk- 

dyti tikrai įspūdingą 

kvestų įvairovę pasirin- 

kus kovotojo kelią yra 

tikrai pražūtinga. Visi 

kovotojo įgūdžių „ap- 

greidai“ tokie niekingi, 

kad anksčiau ar vėliau tiesiog tu- 
rėsite bėgti nuo tokių logiškai mas- 
tant silpnų priešininkų, kaip žiurkės 
ar netgi jauni ir nepavojingi monst- 
riukai. Turint mažai gyvybės kovoti 
tiesiog beprasmiška: visi veikėjo jude- 
siai tokie flegmatiški, kad netgi jau 
anksčiau minėti priešininkai yra tikri 
žudikai: ). 
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PEN ŽLE2LLI CCL-LJE2 


PREEN TE LL CL-LIJB 


Pakankamai šlykščiai sugalvotas ma- 
nos kaupinas. Mana — tai toks dalykėlis, 
kuris tiesiog būtinas naudojant burtus. 
O, kaip jau minėjau, kovojant senuoju 
geruoju priėjau-sukapojau-nuėjau toli 
nenukeliausite. Anksčiau ar vėliau tie- 
siog būsite priversti panaudoti ir magi- 
Ją. Taigi mana kaupiama tiesiog renkant 
po lygius išsibarsčiusias dvasias, o tai tik- 
rai nėra labai patogus reiškinys, kadangi 
manos dvasios po lygius išmėtytos neto- 
lygiai, todėl kartais tiesiog būtina grįžti 
atgal jau nueitu keliu ir susirinkti dar 
nesurinktas dvasias. Galbūt iš pradžių tai 
ir nelabai kris į akis, tačiau ilgainiui tai 
tikrai pradeda „užknisti“. 

Kaip bebūtų keista, tačiau kalbant 
apie DI galima išskirti du dalykus. 
Priešininkų intelektas veikia daugiau 
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ar mažiau be priekaištų, tačiau bėda 
iškyla su žaidimo veikėjo kompanjo- 
nais. Kartais, kai veikimas išvien tie- 
siog būtinas (neabejoju, kad žaidi- 
mo kūrėjai būtent to ir siektė), kom- 
piuterio valdomi veikėjo kolegos pa- 
prasčiausiai atsisako bendradarbiau- 
ti. Tai labai krenta į akis, kadangi, 
kaip jau minėjau, vykdyti pagrindi- 
nius kvestus nebendraujat su jokia 
gildija, t.y. kompiuterio valdomais 
veikėjais, tiesiog neįmanoma ar bent 
jau daug sunkiau. 

Pabaigti norisi geru žodžiu, todėl 
išvadoms pasilikau vystymosi siste- 
mos nagrinėjimą. Tiesiai šviesiai sa- 
kant, ji ideali. Visi įgūdžiai suskirsty- 
ti labai paprastai ir lakoniškai (be- 
veik kaip „post'ai“ internetinuose fo- 
rumuose:). Pasiekus vis aukštesnį ly- 
gį veikėjas įgauna tam tikrą kiekį įgū- 
džių taškų, kuriuos gali laisvai pa- 
skirstyti atskirai kiekvienam įgūdžiui. 
Prie kiekvieno įgūdžio surinkus nu- 
statytą kiekį taškų atsiveria galimy- 
bės naujus taškus skirti jau smulkes- 


"niam to įgūždio „įgūdžiukui“ ir t.t. 


Nežinau, ar iš šito kalambūro ką nors 
supratote, tačiau skirstant taškus žai- 
dime viskas labai aišku ir paprasta. 
Bent jau už tai galima padėkoti 
„Lionheart: Legacy of the Crusader“ 
kūrėjams. 

Ne veltui pradžioje minėjau jau 
klasika tapusį žaidimą „Summoner“. 
Visą laiką žaidžiant „Lionheart'ą“ tie- 
siog neapleido jausmas, kad viskas 
tiesiog nukopijuota nuo šio puikaus 
RPG žaidimo. O ar daug jūs žinote 
žaidimų, kurių klonai buvo daug pa- 
trauklesni nei originalai??? Tai va, 
aš irgi renkuosi „Summoner'į“:). 


PIRMAS ISPUDIS: 4 


ia ir kalta izometrinė grafika, 


Galima ir ginčytis, tačiau banalumas tiesiog 
liejasi per kraštus 


GRAFIKA: 7 


Detalu, tikrai labai detalu, tačiau, kaip jau 
sakiau, izometrija Manes nesužavės 


Nieko blogo, ir šuo kariamas pripranta:) 


Priedai ir aksesuarai 
biuro ir namų 
technikai 


di as S žais 


engviau 
tai, O mes 


p 
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VYTENIS / DESIGN 


Mes gyvename geltoname 
povandeniniame laive! 


nusprendžiate, kad užtenka vežioti kro- 
vinius ir išplaukiate į tamsius vandenis 
ieškoti nuotykių. 


Aguanox 2: Revelation 
Www.aguanox-revelation.com 
Kūrėjas: “Massive Development" 
Leidėjas: “JoWooD Productions" 
Žanras: povandeninis veiksmas 
Data: 2003-09-26 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 


PI! 750 MHz 
128 MB RAM 
32 MB 3D spart. 


Tai lėtesnio stiliaus žaidimas, nei 
vidutinis FPS, tačiau aršios ir 
360 laipsnių vykstančios kovos 
sukuria rimtos šaudyklės įspūdį. 
Veiksmas įsisiaučia pradėjus val- 
dyti galingesnius ir greitesnius 
laivus. Jei tik šis žaidimas taip sti- 
priai nesiremtų pasakojimu, o 


labiau išnaudotų tai, kas ryškiai 


yra gerai (veiksmas), mes labiau 
juo džiaugtumėmės.“ 


Kristan Krudster, 
Eurogamer 


REZIDENTAS 


„Aguanox 2“ - tai trečiasis vokiečių kū- 
rėjų Massive pasakojimas apie Agua pa- 
saulį. Agua gimė žaidime „Archime- 
dian Dynasty“, o po jo ėjo „Aguanox“. 
Koks gi tas „Agua“ pasaulis? Karai ir 
gamtinės stichijos padarė žemės pavir- 
šių negyvenamu ir visa Žmonija persi- 
kėlė gyventi po vandeniu. Bet čia toli 
gražu ne žaismingas "Undinėlės" pasau- 


lis. „Agua“ - tamsi ir nerimastinga vieta. 
Sudėkite filmus „Blade Runner“ ir „The 
Abyss“ į vieną ir matysite tą vaizdą. 


Šiame pasaulyje jums atiten- 
ka Viljamo Dreiko, 
paskutinio įmonės 
„Drake Enter- 


prises“ paveldė 
tojo vaidmuo. 
Šiame "nelaimin- 


game pasaulyje be 
dangaus" jūs 
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"WINDOWS" 


Istorija prasideda nuo to, kad išgirdęs 
SOS signalą ir išplaukęs gelbėti nelai- 
mės ištikto laivo, naivusis Dreikas su- 
grįžta ir randa savo laivą Harvester už- 
grobtą išdavikų. Toliau viso žaidimo 
metu tenka dirbti jiems, tikintis, kad 
kažkada pavyks išvaduoti savo turtą. Lai- 
mei, kelios pagrobėjos yra gan gražios, 
be to, kalbama apie kažkokius lobius. 
Žodžiu, situacija nėra beviltiška. Blo- 
gai tai, kad visas bendravimas vyksta 
naudojantis lan- 


gais. Kaip 
: = 


„Windows": 


own maneuvarability! 


Bah From time ta time 
off on his own, anditi= ali 
blows to the head K yovra 


vihat do I do now? 


Fuzzyhead is our recydin 
battiefiold and salvages 
touch. So off you go ta Fi 


what? 


Aargh! Your baoty, pupi 


William 


užėjus kursoriumi ant tam tikros Har- 
vester vietos (pavyzdžiui, kapitono til- 
telio), atsiranda langas. Tame lange pa- 
sirodo žmonės ir jų vardai. Paspaudus 
ant vardo, pasirodo dar vienas langas, 
kuriame skaitote pokalbį. Pirmame lan- 
ge dar šiek tiek judėjimo yra, tačiau kal- 
bant viskas statiška. Perskaitę uždarote 
vieną, antrą langą ir pasirenkate kitą lai- 
vo (ar miesto) vietą, kur viską kartojate 
iš naujo. Nuobodu? Patikėkite! Žmo- 
nės, kurie rašė scenarijų, rodos, kažko 
padaugino - jis juokingai baisus. Įsivaiz- 
duokite: jūs, pagrindinis herojus, laivo 
savininkas, pradedate pasimetęs klausi- 
nėti, kas jūs toks, kur esate, ir pan. Tik- 
ras mėmė. Dar blogiau, kad atsakymai į 
klausimus labai mistiški: „laikas pasa- 
kys arba ne". Kiti veikėjai tiesiog „šau- 
nūs": Stonis, nuolat kartojantis „Hey 
man!", pagrobėjų lyderis Amitabas, 
šnekantis neaiškiom frazėm, May 
Ling, lyg ir bandanti "kabinti" Viljamą, 
lyg ir ne. Nesuprasi. O linksmiausia - 
tai, kad pokalbiuose Viljamas nuolat 
mini savo močiutę. Jei iškęsite ir pa- 
žiūrėsite visą „intro", suprasite, apie 
ką aš čia. 


POVANDENINIAI LAIVAI 


Tik pradėjus pilotuoti savo povande- 
ninį laivą, žaidimas visiškai pasikeičia ir 
atgyja. Kūrėjai naudojo savo variklį, to- 
dėl žaidimas ir atrodo, ir žaidžiasi uni- 
kaliai. Povandeniniai peizažai detalizuo- 
ti ir pilni augmenijos. Niūrią tamsą skro- 
džia tolimi saulės spinduliai. Valdyti 
laivą galima dviem režimais: standarti- 
ne FPS kombinacija ir simuliacija. Si- 
muliacijos režimas veikia panašiai kaip 


Hey, hey, blov the man down! You just earned another 
day In your rotten life, Willy! You must have figured out 
that the Atlantic Federation ships are too fast for their 


„Thanks, Skipper. But what atinut Stoney? 


Amitab 


Nothing again, mate. Just an ordinary merchantman. 
|| Come back and join up! 


The designated object must be 
protecizd! 


Objective achisved! 
„ „Check out NAV Point 


p 


"2 


1 


Uni SEN 


Už povandeninio laivo vairo 2 3 
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Plasma Jet 


žaidime „Descent“. Jis suteikia didesnį 
valdymo tikslumą, bet kartu yra ir su- 
dėtingesnis. Žaidimą pradedate su grei- 
tu, bet silpnu mini povandeniniu laivu. 
Vėliau galite pasiimti lėtesnį, bet ge- 
riau ginkluotą laivą. Kiekvienoje misi- 
Joje tenka įvykdyti pagrindinius tikslus 
bei papildomas užduotis, už kurias gau- 
nate daugiau grobio. Ar vykdysite pa- 
pildomas užduotis, priklauso nuo jūsų. 
Tačiau verta atlikti visas užduotis, nes 
už gautą grobį galite tobulinti savo lai- 
vą. Misijos yra gan įvairios: reikia lydė- 


ibinių SEN Vikdietta Sniper 
Ų “ 
TL 


„Buzzer |20( 


ti laivus, apginti bazę, gelbėti koman- 
dos narius ir pan. Dauguma misijų vyks- 
ta įvairiose apleistose bazėse ar mies- 
tuose, kur tenka laviruoti tarp sugriu- 
vusių pastatų. Visi elementai puikiai su- 
derinti tarpusavyje ir sujungti į visumą. 
Vienintelis keistas dalykas yra tas, kad 
galima pakilti tik iki tam tikro gylio, 
kol pasiekiate „lubas". Prieš kiekvie- 
ną misiją savo laivą galima atitinka- 
mai paruošti. Galima pačiam rinktis iš 
turimo inventoriaus arba leisti kom- 
piuteriui parinkti reikiamą įrangą ir 
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ją po to susireguliuoti. Apginkluoti 
savo laivą galima automatais, snaipe- 
rio ginklais, energetiniais šautuvais ir 
įvairiomis torpedomis. Vykstant ko- 
vai, aplink lekiančios kulkos palieka 
plonus baltus oro burbuliukų pėdsa- 
kus, kurie labai gražiai atrodo. Bent 
jau tol, kol išgirstate, kad paleistosios 
torpedos pataikė į jūsų laivą. Tada 
pats laikas nustoti grožėtis aplinka ir 
pradėti judėti bei kontratakuoti. Prie 
povandeninio pasaulio jausmo sukū- | 
rimo smarkiai prisideda ir garsas. Su 
specialiaisiais efektais viskas tvarkoj - 
jie sukurti tinkamai. Tačiau muzika 
prieštaringa. Fone nuolat skamba |a- 
bai žemų tonų rami muzika, kurią tik- 
rai galima apibūdinti žodžiu "povan- 
deninė". Jos galėsite klausytis tik per 
gerai bosus atkuriančias kolonėles ar 
ausines. Tačiau prasidėjus veiksmui 
pradeda groti trankus į „Rammstein“ 
panašus rokas, nuo kurio greitai įskaus- 
ta galva. Be abejo, „kūrėjai norėjo pa- 
ryškinti kovas, bet kiek persistengė. 
„Aguanox 2: Revelation“ yra gražus 
ir gerai sukurtas žaidimas. Dialogai 
gal ir prasti, bet tai per daug nieko 
negadina. Istorija ir misijos gražiai su- 
jungtos į visumą, tad tikrai pasijusite, 
kad esate „Agua“ pasaulyje ir drei- 
fuojate jūros prieglaudoje. Žinoma, 
pradžioje bus sunku įsitraukti į istori- 
ją, nes ji lipdoma iš atskirų pokalbių, 
tačiau vėliau viskas turėtų susidėlioti 
į vietas, ir žaidimą tęsite norėdami su- 
žinoti, kaip baigėsi Viliamo ir May 
Ling istorija, ar buvo atrasti žadėtieji 
lobiai ir kokie kiti nuotykiai laukia po- 
vandeniniame pasaulyje. Šis žaidimas 
yra išties unikalus ir išsiskiria iš kitų. 
Tad lai ištirpsta ledynai! 


PIRMAS ĮSPUDIS: 7 


Viską gadina be galo ilgas ir nuobodus 
intro 


SIUŽETAS: 7 


Istorija įdomi, bet pateikimas nepatogus 


GRAFIKA: 9 


„Krass“ varikliukas sukuria unikalų 
povandeninį pasaulį 


GARSAS: 9 
Jei ne tas trankus rokas... 


VALDYMAS: 9 


FPS po vandeniu? Smagu. 


GALUTINIS: 


Gan išskirtinis žaidimas. Jei 
pabodo standartiniai veiksmo 
žaidimai, tikrai turėtumėte 


išbandyti „Aguanox 2“. Bent 
jau dėl povandeninių vaizdų. 
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EXE WALL MAP EXEV WALL PORSCHE : EXE WALL MERG2 


EXE WALL RACE EXE WALL DODGE | LL ALKANAS | EXE WALL KATYTE1 || EXE WALL STONE EXE WALLVYR1 | EXE WALL ROZINIS 


EXE WALL ALIEN3 EXE WALL AMERIKA EXE WALL PAJURYS EXE WALL RANKA EXE WALL SNOWBOARD B EXE WALL KREIVA 
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EXE WALL LAMBORGHINI A EXE WALL SMILE4 | EXE WALL LIEPSNA B EXE W EXE WALL ROKAS4 | EXE WALL ZEME4 ||| EXE WALL ATOMINE 
i Atsisiųsk spalvotą paveiksliuką: 


E, E Rašyk žinutę: EXE WALL PARSELIS 1350 Jei Nerimas oil g gi modelio telefonu, 
b) 1 Nusiųsk draugui: EXE WALL PARSELIS 370699XXXXX 2. Siųsk numeri: Į žinutės a E) MALL PARSEL Ė 


V VA ŽAIDIMAI Fantastiški žaidimai! * „54 


SGIOOI ŠKater 


Super pavojingi ir protingi 
priešai.10 vienas už kitą 
sudėtingesnių lygių. 
Išmokti žaisti lengva, 

kuo toliau eini, tuo įdomiau! 


Nusibodo mokytojos plepalai? 
Pasiilgai tikro greičio ir tikro 
p Čy azarto. Būk COOL! 
| 2 WS Tapk riedlentininku!!! 
L šaištikinis £ „ Nuotykių pasaulis 


ws590 002 ss (00200 4 ip 
nenusibos tau ilgai. 


Kodas 
Nertinimas BTI TTT TIE NINS Įvertinimas 
Nokia: 3650, 5100, 6100, 6610, 7210, 7250, 7650, 6800 Nokia: 3410, 3510i, 3650, 5100, 6310i, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7650. Sony-Ericsson: P800 


Ar tau patinka Tetris? Jei, 
taip, neabejok, turi išbandyti 
šį žaidimą! Labai tiks pirštų 
lavinimui. Taškai yra kaupiami 
auginant panašius blokelius. 
Išmok per 5 minutes ir 


Tu tuoj tapsi Def-Tri erdvėlaivio 
pilotu.Tai, kad ateiviai ruošiasi 
sudėtingam šturmui, tavęs 
nesustabdys.Tu savo misiją 
žinai! Tik nuo tavęs priklauso, 
kas laimės šį mūšį! 


. džiaukis valandų valandas! as 

Įvertinimas Įvertinimas 

Nokia: 3410, 3510i, 3650, 5100, 6100, 6310i, 6610, 6800, 7210, 7250, 7650. Sony Ericsson: T610, P800 Nokia: 3410, 3510i, 3650, 5100, 6100, 6310i, 6610, 6800, 7210, 7250, 7650. Sony Ericsson: T610, P800 
Atsisiųsk JAVA žaidimą: 

I inas Jei naudojatės “Sony-Ericsson" modelio telefonu, 
: AVA SKAT! 
RES a "mr". 
2 ų * pvz.: EXE JAVA SKATER Kaina 10 Lt 


Pslaugo mis gali naudotis OMNITEL ir Bitė GSM klientai. Pagalbos tel. (8 5) 274 20 02 


Ketvirtasis riedlenčių šou 


Tony Hawk Pro Skater 4 
www.planettonyhawk.com 
Kūrėjas: "Aspyr" 

Leidėjas: "Activision" 
Data: 2003-08-27 
Žanras: sportas 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 


Pill 800 MHz 
256 MB RAM 
32 MB 3D spart. 


THPS 4 yra didžiulis žaidi- 
mas, prikištas lygių, ried- 
lentininkų, naujų triukų, 
humoro. Jo "geimplėjus" 
meta jums iššūkius iki pat 
galo. Kai kuriuos žaidimas 
gali kiek erzinti, ypač ne- 
pajėgiant laiku užbaigti 
būtinos užduoties, tačiau 
laikui bėgant žaidimas da- 
rosi vis smagesnis. 


Andreas Bernsten, 
"Gamers Hell" 


REZIDENTAS 
Pradėsime nuo visus žaidėjus labiausiai 
dominančio klausimo — naujovių. Pa- 


lyginus su ankstesnėmis žaidimo serijo- 
mis, naujovių „Tony Hawk Pro Skater 
4“ (THPS 4) turi išties daug. Svarbiau- 
sia naujovė THPS4 žaidime yra tikslų 
sistema. Nuo šiol jums nebebus skirta 
jokio laiko limito. Jūsų riedlentininkas 
bus paleidžiamas į zoną ir neskaičiuo- 
jant laiko galės važinėti, atlikinėti triu- 
kus nevaržomas tiksinčio laikroduko. 


Norint atlikti užduotis jums tereikės su- 
sirasti įvairius asmenis zonoje, kurie 
jums ir pasakys, ką turite padaryti. Jas 
įveikę gausite pinigų, taškų, su kuriais 
galėsite tobulinti savo riedlentininką bei 
naujas vietas triukams. Už pinigus ga- 
lėsite nusipirkti įvairių vaizdo ištraukų, 
slaptų riedlentininkų bei kitų žaidimą 
pajvairinančių dalykėlių. 

THPS 4 užduotys smarkiai pajvairin- 
tos. Jums teks išbandyti tokių užduo- 
čių, kaip nubaidyti paukščius čiuožiant, 
lėkti trasa parduotuvės vežimėliu, pa- 


dirbėti picų išvežiotoju, pažaisti tenisą 
naudojant riedlentes vietoj rakečių ir 
atlikti daugelį kitų įdomių darbų, kurių 
išviso yra net 190. Jeigu iš pradžių jums 
nesiseks atlikti jums duotų užduočių, 
galėsite pasipraktikuoti praktikos zono- 
je, kurios nebuvo nė vienoje THPS seri- 
joje iki šiol. Taip pat nemaža naujovė 
yra pagausėjęs triukų asortimentas. Da- 
bar galėsite atlikti daugybę naujų triu- 
kų: spyruokliuoti su riedlente, groti gi- 
tara čiuožiant ir daugelį kitų nematytų 
judesių. 

Lygių dizainas irgi neatsilieka nuo visų 
naujovių. Jei mano vaizduotė manęs ne- 
apgauna, lygiai tapo didesni ir įvaires- 
ni. Važinėsitės Alkatraso kalėjime, zoo- 
logijos parke ar Konos riedlenčių par- 
ke, kuris yra beveik identiškai atkurtas 
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pagal tikrąją vietovę, esančią Floridoje. 
Žaidimą taip pat pajvairins ir minižai- 
dimai. Pavyzdžiui, privažiavus prie kran- 
te esančių žiūronų jums tenka gelbėti 
ruonį nuo ryklio, kuris nori jį suryti. 
Norėdami pagelbėti ruoniui, turite 
kuo mikliau spaudinėti klaviatūros 
mygtukus. Žinoma, tai labai lengva ir 
paprasta, bet smagu. 

Tokios tad naujienos. Visa kita, kas 
buvo praeitoje dalyje, išliko ir šioje 
(žaidėjo, parko kūrimo režimai ir t.t.). 
Pagrindiniu THPS serijos varomuoju 
varikliuku ir toliau yra triukai. Tie- 
siog po kiekvieno didesnio triuko no- 
risi kuo greičiau pradėti ir atlikti dar 
didesne taškų suma vertinamą triuką. 
Tai labai užveda ir tiesiog užmirštate 
apie laiką ir aplinkinį pasaulį. Kiek- 
vienas puikus prašliuožiamas ar uni- 
kalaus triuko atlikimas suteikia palai- 
mos jausmą. žodžiu, kartą pabandęs, 
negali sustot :). 


Deja, vien girti THPS 4 neišeis, rei- 
kia jūsų teismui pateikti ir nelabai ma- 
lonius dalykus. Pirmiausia apie vieną iš 
žaidimo minusų — valdymą. Visi juo 
skundžiasi, bet juk jis niekada nebuvo 
patogus. Šį nesklandumą galima ištai- 
syti nebent prisijungus valdymo pulte- 
lį. Nors priprasti galima ir prie klavia- 
tūros. Taip pat labai nuliūdino tam tik- 
rų objektų bei žmonių grafika. Objek- 
tams trūksta detalumo, o žmonių išvaiz- 
dai tikrai trūksta VISKO. Jie visi tokie 
kreivi, neišvaizdūs, mažai animuoti, jog 
kai kuriose vietose atrodo, kad tai — 
kartoninės iškamšos. Kiek pamenu, 
„Playstation 2“ versijoje grafika buvo 
žymiai gražesnė. Nežinau kodėl, galbūt 
kūrėjai patingėjo. Na, bent jau visos ki- 
tos grafinės žaidimo dalys gana 
išvaizdžios. 

Garsas visą laiką buvo viena iš stip- 
resnių THPS serijos vietų. Jis pasižy- 
mėjo puikiomis melodijomis, kurias bu- 


PLC 


vo lengva įsiminti. Šiame žaidime visa 
tai išliko. Melodijų dar daugiau. Visos 
nukritusių riedlentininkų aimanos, ried- 
lenčių dundesiai vis dar puikūs. Taigi 
prie garso nėra ko prikibti. 

Štai toks tas mūsų THPS 4. Atjaunė- 
jęs, pakitęs, pilnas įdomių naujovių. Ge- 
riausios riedlenčių serijos ketvirtoji da- 
lis išliko tokia pat puiki, kaip ir visos 
kitos iki šiol. Nors ir su kai kuriomis 
grafinėmis bei kitomis klaidomis, žaidi- 
mas išlaikė gerą kokybę. Tad jei žaidėte 
ankstesnes dalis ir jos jums patiko, tuo- 
met būtinai žaiskite ir ketvirtąją. Jei ne- 
teko susipažinti su šiuo sportu, susi- 
pažinkite dabar, nes puikesnės progos 
tai padaryti lauksite dar ilgai. Leiskite 
riedlentėms jus užvaldyti! 


PCK vertinimas 
PIRMAS ĮSPUDIS: 9 


Viskas lengvai suprantama ir patogu. 


IDOMUMAS: 10 
Nenumaldomas pojūtis 


GRAFIKA: 7 
Vidutinė 


GARSAS: 9,2 
Melodijos padeda įsijausti 


VALDYMAS: 6 


Nepatogus, bet galima priprasti 


8,5 
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GALUTINIS: 


Žaidimas, kuris tiesiog 
ilgam laikui prikausto 


žaidėja prie PC. 


Elitinio 


GEIMERIŲ KLUB: 


Visą spalio mėnesį kiekvienam 
HAKERIŲ KLUBO nariui, perkančiam 
BMS salonuose ne mažiau kaip 

už 50 Lt, dovanojame patogias 
HAMA stereo ausines LS210. 


www.hama.lt 


ELITE e 
+00458315b 


GOLDEN-MEMNBLA 


pers 04/06 


r a 


GEIMERI 


Savanorių pr. 66 
Tel.: (37) 75 10 10 
El. paštas: kaunas(Obms.lt 


BMS MEGAPOLIS, 

Savanorių pr.301 

Tel.: (37) 313101 

El. paštas: megapolisOObms.lt 


LKL! | 


U KLUBAS, 


LH HT TH 


Goštauto g. 11 
„ Tel.: (5) 26 17 101 
El. paštas: vilnius(Obms.lt 


A I 


Minijos g. 2 ' 
Tel.: (46) 38 33 33 į 
El. paštas: klaipeda(Obms. t 
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Prieš formatuodamas — 
gerai pagalvok! 


Tron 2.0 

www.tron20.net 

Kūrėjas: "Monolith Productions" 
Leidėjas: "Buena Vista Games" 
Data: 2003-08-26 

Žanras: pirmojo asmens nuotykiai 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 


Pill 800 MHz 
256 MB RAM 
32 MB 3D spart. 


Žaidimas kiek nukeliauja nuo 
įprasto FPS žanro įdėdamas 
kelis esminius RPG elemen- 
tus ir prikišdamas kitų smul- 
kmenų, netgi nervinančių šo- 
kinėjimo galvosūkių. Kai kurie 
lygiai yra labai dideli ir suku- 
ria puikų gylio pojūtį. 


hx, 
“GameGuru Mania“ 


NPC 


Pirmą kartą egzistencijos kompiuterio vi- 
duje problemą „Disney“ kompanija nag- 
rinėjo prieš gerus du dešimtmečius kino 
juostoje TRON. Filme buvo pasakojama 
apie mokslininką Alaną Bradlėjų, sukūru- 
sį TRON programą, ir digitalizavimo (ne 
digimonizavimo :) procesą. Digitalizavi- 
mo procesas leido lazeriu nuskaityti gyvą 
žmogų ir perkelti jį į kompiuterio vidų. 
Tokiu atveju kompiuterio vartotojas pats 
tampa programa ir būdamas sistemoje 
kovoja už savo būvį bei galimybes sugrįž- 
ti į žmonių pasaulį. Filmas buvo labai sėk- 
mingas ne tik dėl puikaus scenarijaus, ta- 
čiau ir dėl specialiųjų efektų. Tais laikais 
TRON už efektus buvo vertinamas pana- 
šiai kaip dabar „Matrica“ ir „Final Fanta- 
sy: The Spirits Within“. 

Praėjus dvidešimčiai metų Disnėjus kar- 
tu su „Monolith Productions“ grąžina 
TRON'ą jau pasipuošusį skaičiukais 2.0, 


tik šį kartą ne į kino ekranus, o į mūsų 
kietuosius diskus. Dabar piktžodžiausiu. 
Žaidimas atrodo mieliau ir patraukliau 
nei kinas. Atleiskit... 


POWER ON... 


Pradėkime gal nuo to, kad žaidimas nė- 
ra tiesioginis kino juostos digitalizavi- 
mas į programą. TRON 2.0 veiksmas 
vyksta praėjus dvidešimčiai metų po ki- 
no filmo įvykių. Ir sukasi apie jau praži- 
lusį Alaną Bradlėjų bei jo jauną ir pami- 
šusį dėl žaidimų sūnų Džetą. Žaidimo 
pradžioje tėvas ir sūnus kaip įprasta rim- 
tai diskutuoja telefonu apie gyvenimo 
prasmę. Tėvas piktinasi, kad sūnus, bū- 
damas talentingu programuotoju, švais- 
to savo sugebėjimus dirbdamas su men- 
kaverčiais arkadiniais žaidimais. Sūnus, 
kaip įprasta, aiškinasi, kad jis jau suau- 
gęs ir nori būti laisvas, t.y. tam tikrus 
sprendimus priiminėti pats. Žodžiu, 
daugelis mūsų tokiame pokalbyje jau 
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dalyvavom, arba dar sudalyvausim :). 
Tiesa, reikia tikėtis, kad tolimesnių Ala- 
no ir Džeto nuotykių realybėje mes ne- 
patirsim. Esmė tame, kad pokalbio me- 
tu Alanas jėga ištempiamas iš laborato- 
rijos, o į pagalbą atskubėjęs Džetas ap- 
tinka tuščia laboratoriją. Po keliu aki- 
mirkų virš jo galvos pakimba grėsmin- 
gas lazeris ir... 


LET THE DIGIMONIZATION... TAI 
YRA DIGITALIZATION BEGIN! 


Tik patekę į vidų būsite nustebinti. Jus 
pasitiks draugiškas Baitas, kuris supa- 
žindins jus su žaidimo valdymo pagrin- 
dais bei nukreips į kitas programas, su- 
teiksiančias jums daugiau informacijos. 
Iš pirmo žvilgsnio tai atrodo baisiai, su- 
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Nepakartojamo grožio snaiperinis šautuvas. 


dėtingai ir painiai. Informacija jums bus 
brukama per dialogus, pagalbinius pra- 
nešimus ir bylas, visur bus daug teksto, 
ir tai gali bauginti. Tačiau visa tai gali- 
ma traktuoti kaip kūrėjų klaidą, mat per- 
sonažo valdymas ir egzistavimas kom- 
piuterio viduje yra daug paprastesnis ir 
lengvesnis, nei kad atrodo :). Žodžiu, 
nėra ko baimintis. 

Siužeto pateikimo būdą žaidimo kū- 
rėjai pasiskolino iš visiems gerai žino- 
mo žaidimo „No One Lives Forever“. 
ruojami ant žaidimo varikliuko susuk- 
tuose vaizdo intarpuose, arba perduo- 
dami garsinių/vaizdinių žinučių pavi- 
dalu. Beje, visi intarpai sukurti ganėti- 
nai kruopščiai, kūrėjai pasirūpino, kad 
vaizdas būtų transliuojamas iš kuo įdo- 
mesnių kameros padėčių, o dialogų gar- 
sintojai savo darbą atliko tiesiog tobu- 
lai. Žaidėjui, norinčiam visa savo esybe 
pasinerti, į žaidimo vidų, kūrėjai prikai- 
šiojo /e/p bylų, elektroninio pašto laiš- 
kų bei kartkartėmis išmeta keletą įdo- 
mių pranešimo eilučių tiesiog žaidimo 
metu mums ant ekrano. Visi šie tekstai 
nėra šiaip sau pramoga, kiekvienas laiš- 
kas, kiekviena teksto eilutė papildo žai- 
dimo siužetą ir supažindina žaidėją su 
Jį supančiu pasauliu. Nepameluosiu, kad 
TRON siužetas yra viena iš įdomiausių 
ir geriausiai pateiktų istorijų. 

Nors daugelyje vietų žaidimo žanras 
žymimas FPS, nesileiskit apgaunami... 
TRON 2 jokiu būdu ne šaudyklė, tai 
liudija ir priešų, ginkluotės ar energijos 
kiekis. Greičiau jau tai — įtemtas veiks- 
mas, su galvosūkiais, šokinėjimais po 
platformas, bosais ir panašiai. Beje, pa- 
grindinis mūsų ginklas, diskas, nenau- 
doja energijos, tad žaidėjas tiesiog pri- 
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verstas kovoti naudodamas būtent jį. 
Energijos dydis — turtas, tik su ja jūs 
galėsite parsisiurbti taip reikalingas su- 
brutinas ar el. pašto laiškus. Beje, kal- 
bant apie šaudymą, TRON irgi pasiro- 
do labai originaliai... Pagrindinis mūsų 
uždavinys — ne tik taikliai šaudyti, bet 
ir sugebėti blokuoti klastingus priešų 
smūgius. Kartais tai sudėtinga, tačiau 
ir smagu be galo. 


NEO, TU PRIVALAI TUO 
TIKĖTI 


vimai žaidėjui yra trys. Ti- 
kėk tuo, ką matai ir gir- 
di. Nelygink žaidi- 
mo pasaulio su re- 
aliu. Neuždavinėk 
kvailų klausimų 

sau ar aplinki- 

niams. Kodėl aš 
taip sakau... Žai- 
džiant TRON 2.0 patekau 
į lygi, kur mane užpuolė piktai 

nusiteikusios, itin klastingą vi- 

rusą pasigavusios programos. 

Maža to, kad privalėjau išgyven- 
ti kovodamas su jomis, kažkas iš 
aukščiau (ponas Kernelis) liepė for- 
matuoti diską, kuriame buvau, tad 
aplinka tikrai kaito. Man bestrak- 
sint po archyvų dėžes, už nugaros 
atsistojo kolega, dirbantis su žur- 
nalu „Hakeris“, ir labai susidomė- 
jęs stebėjo veiksmą monitoriuje. 
Kadangi matė įtampą mano veide, 
klausimų neuždavinėjo, tačiau iš jo akių 
matėsi, kad žaidimas jam paliko teigia- 
mą įspūdi... Iki pat tos akimirkos, kol 
nepaaiškinau jam, kas čia vyksta iš tik- 


rujų. Išklausęs visą mano tiradą apie in- 
fekuotų subrutinų problemą, apie tai, 
koks baisus yra disko formatavimas ir 

apie tai, kad baitas labai pri- 


R mena žvaigždę, ko- 


lega nužvelgė 


mane rūsčiu žvilgsniu ir sumurmėjęs 
kažką panašaus į „...taigi kiek kartų 
tau sakiau, kad ten tik nuliukai ir vie- 
netukai“, patraukė savais keliais. Ri- 
bota fantazija, ir pernelyg didelis no- 
ras matyti viską taip, kaip yra iš tikrų- 
jų, žinoma, jo vieno problema, tačiau, 
kaip ten bebūtų, apie TRON 2.0 ma- 
nęs daugiau neklausinėjo. Taigi jei jūs 
kenčiate nuo panašaus negalavimo, 
kaip mano brangus kolega, apeikite 
TRON kuo didesniu atstumu, visi kiti — 
sveiki atvykę! 

Apie TRON 2.0 galėčiau rašyti dar 
daug ir ilgai. Absoliučiai viskas, kas yra 
žaidime, atrodo puikiai, o jei ne pui- 
kiai, tai bent jau originaliai ir naujo- 
viškai. Grafikos prasme žaidimas gal 
kiek blyškokas ir stebuklų čia neišvysi- 
te, tačiau pasaulis, kurį tyrinėsite, dar 
ilgai neišdūlės iš jūsų galvų. Lygių di- 
zaineriai puikiai padirbėjo kurdami ap- 
linkas, tad dažniausiai visas lygis sa- 
vaime spinduliuoja sistemos, kurioje 
esate, nuotaikas. Papildomi ginklai at- 
rodo fantastiškai, deja, dėl energijos 
stokos jie naudojami retai, tačiau tik- 
rai neabejoju, kad snaiperinio Džeto 
šautuvo kloną pamatysime tikrai ne vie- 
nam konkurentų žaidime. Žodžiu, kla- 
jojant po TRON 2.0 pasaulį žavėtis tik- 
rai yra kuo, tie, kurie šį bei tą išmano 
apie kompiuterio vidų, galės žavėtis au- 
torių fantazija ir sugebėjimu nuobo- 
džius O ir 1 paversti neapsakomo gro- 
žio pasauliu. Na o piliečiai, apie AK 
sudėtį išmanantys tik tiek, kad tai yra 
dėžė ir televizorius, turės puikią progą 
pasidžiaugti stebėdami tai, kas vyks ek- 
rane... Visa tai atrodo kaip KAŽKAS 
DIDINGAI KOMPIUTERINIO :). 


PIRMAS ISPUDIS: 7,5 


Digimonizacija... Tfu, digitalizacija pavyko 
sėkmingai. Visa kita — velnioniškai 
neaišku... 


GRAFIKA: 9.7 


Ne stebuklinga, bet gražu, originalu ir 
nematyta. Gražiau nei filme, tačiau dvasia 
išlaikyta 


Paprasčiausiai puikiai pateiktas puikus 
pasakojimas. 


GARSAS: 8,5 
Kai kurie ausį rėžiantys 
tačiau šiame žaidime jie 


arsai erzina, 
URI būti. 


VALDYMAS: 8,9 
Pateiktos painios valdymo instrukcijos — 
viso labo makaronai, kuriuos bando 


sukabinti mums ant ausų :). 


GALUTINIS: 


Digitalizacijos procesas — vykęs 
ir išbaigtas, testai neaptiko 
jokių žymesnių nesklandumų. 
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APIE „DIABLO“ ŠĮ MAEĖNESĮ PRABILOME 
NEATSITIKTINAI. SUTINKAAME, KAD 
ŠIS ŽAIDIMAS DAR KIEK PER JAUNAS, 
KAD BŪT*Ų VADINAMAS KLASIKA, 
TAČIAU ATSIŽVELGIANT Į ŽAIDĖJŲ, 
KASDIENĄ ŽAIDŽIANČIŲ „DIABLO II 
BATTLE.NET“, KIEKĮ IR NETRUKUS 
PASIRODYSIANČIA V I.IO PATAISĄ 
SPĖJAME, KAD ŠIS ŽAIDIAAS IŠLIKS 
P60PULIARUS DAR KELETĄ AETŲ. DAR 
VIENA PRIEŽASTIS PRABILTI APIE 
„DIABLO II“ YRAĄ TA, KAD NEPERSE- 
NIAUSIAI ŠIS NEPRILYGSTAMAS 
„BLIZZARD“ KŪRINYS DAR KARTĄ 
PATEKO | LIETUVOS PARDUSTUVIŲ 
LENTYNAS. SĮ KARTĄ SU LIETU- 
VIšŠKSAMIS INSFRUKCIJOGAIS IR UŽ 
KIEKVIENAAM LIETUVIU! PRIEINAMĄ 
KAINĄ. „BATTLE.NET“, ATSIVERK! 


DIABLS II * 


A , 7 


1 


T nan 


NPC 


2000 metai „Diablo“ gerbėjams reiškė ne tik naujo am- 
žiaus pradžią. Būtent tais metais po ilgo ir kankinančio 
laukimo galų gale buvo išleistas „Diablo II“. Keista. Ta- 
čiau pirmomis dienomis žaidimas buvo pasitiktas piktais 
žodžiais... Kodėl? Ogi todėl, kad žaidime buvo keletas ne 
itin žymių klaidų, ir jau pirmąją pardavimo dieną „Bliz- 
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zard“ tinklalapyje pasirodė pirmoji pataisa. „Battle.net“ 
serveriai nesusitvarkė su norinčiais žaisti, ėmė degti, pok- 
šėti ir sproginėti, karštligiškai spjaudydami norinčius pri 
sijungti žaidėjus. Dar po poros dienų „Blizzard“ išmeta 
naujesnę pataisą, ir tai sukėlė milžinišką žaidėjų nerimą. 

Tuo metu paaukojęs visas santaupas vasaros pramogoms 
taip pat įsigijau Dll, tačiau „Battle.net“ jau po pirmųjų 
bandymų jungtis teko atsisakyti. Ką gi, užsidariau savo 
mažame kambariuke, susitinkinau pelę, patikrinau garso 
kolonėlių būklę, išsijungiau šviesą ir iškeliavau. Tai buvo 
antras maratonas mano gyvenime. Daugiau nei savaite 
brangaus vasaros laiko beveik be miego, rydamas pigu 
maistą, praleidau „Diablo“ pasaulyje, besivaikydamas pra 
gariškąją trijulę ir nurimau tik tada, kai artimųjų priekaiš- 
tai dėl savęs netausojimo pasiekė kritinę ribą. Džiaugtis 
buvo kuo... 

„Diablo II“ taip smarkiai pranoko savo pirmtaką, kad 
net kelintą kartą iš eilės einant tomis pačiomis vietomis 
sunku buvo nesižavėti naujovėmis. Žinoma, būtinybė lai- 
kyti daiktus mažutėje skrynioje (šiaip bet kur numesti daikta 
baigus žaidimą išnykdavo) erzino, tačiau naujovių kiekis 
buvo pribloškiantis. Keturi milžiniški aktai, penki nauji 
personažai, visi su savo atskirai lavinama „skill“ sistema! 
Pasakiško grožio vaizdo intarpai, samdiniai, kovojantys su 
mumis petys į petį, debesys naujos ginkluotės, krūvos pa- 


pildomų aksesuarų, pradedant žiedais, baigiant į ginklus 
inkrustuojamais deimantais. Iš pradžių tiesiog pamaniau, 
kad nesusitvarkysiu, tačiau pastebėjęs, kiek valdymo klai- 
dų pataisė kūrėjai, likau mažų mažiausiai priblokštas žai- 
dimo valdymo paprastumu ir patogumu. 

„Diablo II“ istorija pasakoja apie tamsų klajoklį (spėja- 
ma, kad tai tas pats karys, kuris kadaise užvertė Diablo 
požemiuose po Tristramu). Žmonės kalba, kad kur jis be- 
praeitų, paskui jį seka blogis, iš po žemių išnyra numirėliai 
ir pragaro bestijos, laukiniai gyvūnai tampa pasiutusiai 
žudikais, ir žmonėms nebelieka nieko kito, kaip kovoti ir 
dažniausiai pralaimėti. Mūsų paslaugoms — penki perso- 
nažai, burtininkė, barbaras, paladinas, amazonė ir ilgai 
lauktas nekromantas. Kiekvienas jų turi tik jam būdingas 
savybes ir kovos stilių. Tai, ko gero, esminis skirtumas tarp 
DII ir jo pirmtako, kuriame visi personažai mokėsi tuos 
pačius užkeikimus, tad personažų kiekis ypatingo poveikio 


žaidimo eigai nedarė. „Diablo II“ viskas kitaip, žaidėjas, 
pakeitęs personažą tiesiogine to žodžio prasme, pradeda 
visiškai naują žaidimą. 

Grafikos prasme per trejus metus žaidimas netoli tepa- 
žengė, maksimali žaidimo skiriamoji geba 800x600, o pats 
žaidimas atrodo kiek dulkėtas. Tiesa, esminis skirtumas 
tarp „Diablo“ ir „Diablo II“ — tai lygių išdėstymas. Pože- 
mius pakeitė milžiniškos stepės, dykumos, džiunglės, ap- 
leistos kapavietės ir t.t. Taip pat žaidime atsirado šešėliai, 
puikus apšvietimas ir panašiai. Lyginant abu žaidimus, 

Diablo II“, žinoma, keliskart puikesnis, tačiau kalbant 
apie to meto galimybes, jam kažko trūko. Garso prasme 
„Blizzard“ padirbėjo iš peties, žaidimo garso takelis (ku- 
rio fragmentus galima parsisiųsti iš „Blizzard“ tinklala- 
pio) lig šiol yra vienas mano klausomiausių. Maestro Ma- 
tas Uelmanas, sukūręs garso takelį, padirbėjo iš peties ir 
atmosferinė (kartais agresyvi) simfoninė muzika, maišyta 
su rytietiškomis ar Lotynų Amerikos melodijomis žaidi- 


mui suteikia daug savitumo ir išskirtinumo. Reikia pami- 
nėti, kad įrašant garso takelį dalyvavo ne tik simfoninis 
orkestras, bet ir keletas kviestinių svečių, grojančių labai 
egzotiškais instrumentais. Be abejo, žaidime išliko ir kiek 
pakeista žymioji Tristramo melodija. Kalbant apie įgarsi- 
nimą ir garso efektus, belieka pasakyti „nuostabu“... Ka- 
lavijų smūgiai, lanko templės dūzgimas, į kūną smingan- 
čios arbaleto strėlės garsas, gargaliuojančio monstro mir- 
tis, viskas natūralu, puikiai įgarsinta ir sudėta į vietas. NPC 
įgarsinimas atliktas tikrų talentų, balsai puikiai dera per- 
sonažams ir kadangi jie labai smulkučiai, o jų bruožai sun- 
kiai įžiūrimi, tai balsai, kalbėjimo intonacija, maniera ir 
akcentas puikiai papildo personažo portretą mūsų vaiz- 
duotėje, taip užlopomos grafikos spragas. 

Deja, vietos stoka verčia baigti pagyras žaidimui „Diab- 
lo II“, bet prieš baigdamas paminėsiu pagrindinius žaidi- 
mo išplėtimo patobulinimus. Visų pirma ir akivaizdžiausia 
naujiena žaidime „Lord of Destruction“, be abejo, yra 
dviejų naujų personažų atsiradimas, tai Assass/n (šaltak- 
raujiška ir labai profesionali žudikė) ir Dru/d (žvėrių val- 
dovas, ne kitaip :). Šie du personažai įneša naujų vėjų 
žaidimui, nors ir be jų DI expans/on būtu pakankamai 
mėgiamas. Juk mūsų dėmesiui kūrėjai pateikia dar vieną 
aktą, vykstantį šiaurinėse barbarų žemėse, Areato kalno 
papėdėje. Tai vienas ilgiausių ir įdomiausių viso žaidimo 
aktų. Šį kartą teko kautis su Diablo brolio Baalo armijo- 
mis, apsikasusiomis apie neprieinamą barbarų miestą //a- 
rogath. Pratęsime monstrai, kaip bebūtų keista, tampa 
tikra, gan koordinuotai veikiančia armija, saugančia fortus 
ir naudojančia katapultas. Be abejo, žaidime atsirado dar 
krūva naujų ginklų bei nauja ginkluotės klasė, tai yra speci- 
finiai ginklai, kuriuos gali naudoti tik tam tikri personažai. 
Kūrėjai padvigubino vietos kiekį skrynioje, leido mūsų per- 
sonažams vienu metu nešiotis du ginklų rinkinius, taip pat 
sukūrė naujų aksesuarų, tarp kurių smagiausios yra runos. 
Tiesa, runų galia visiškai atsiskleidžia tik žaidžiant „Bat- 
tle.net“, tačiau šiomis dienomis, kai „Blizzard“ serveriai 
sutvarkyti ir dirba itin sklandžiai, tai — ne problema J. 
Norite dar? Ką gi, „Blizzard“ taip pat patobulino žaidimo 
grafiką, dabar „Diablo“ jau galime žaisti ir aukštesnėje 
skiriamojoje geboje, išnyko visas šiurkštumas, dengiantis 
žaidimo pasaulį, ir „Lord of Destruction“ net šiomis die- 
nomis atrodo išties patraukliai. Mūsų samdiniai nuo šiol 
turi savo inventorių, tad galime juo apginkluoti ir paversti 
tikrai kietais kariūnais, pasipildė ir Horadrimų kubo recep- 
tų sąrašas... Žodžiu „Blizzard“, kaip įprasta, išleido papil- 
dymą, vertą naujo pilno žaidimo titulo. 
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Tomb Raider 


vajus, norime papasakoti, nuo ko viskas prasidėjo, kitaip tariant, apžvelgti 
pirmąjį „Tomb Raider“ žaidimą. 


REZIDENTAS 


Pirmieji Laros Kroft nuotykiai prasideda susitikus su pa- 
slaptinga verslininke Žaklin Natla, kuri pasiūlo jai surasti 
neįrastą artefaktą, pavadinimu Atlanto Palikuonis. Po trum- 
pos demonstracijos Lara jau keliauja į Kvalopeco šventyklą 
Peru kad jį surastų, tačiau greitai išsiaiškina, kad Palikuonį 
sudaro trys atskiros dalys. Taigi jai tenka keliauti po Euro- 
pą, Egiptą ir galiausiai Atlantą ir susirankioti šio paslaptin- 
go artefakto dalis. Toliau siužetas praktiškai neplėtojamas, 
nėra jokių įmantrių posūkių ar kitų detalių. Visi žinome, kad 


1“ + 


TTL 


siužetas nėra pagrindinė „Tomb Raider“ varomoji ašis ir 
kad šie žaidimai išpopuliarėjo dėl kitų priežasčių. 

„Tomb Raider“ išpopuliarėjo ir tapo išskirtiniu žaidimu 
dėl pačios žaidimo eigos ir paprasčiausio smagumo žai- 
džiant. Kaip ir vėlesnes serijas, pirmąjį „Tomb Raider“ su- 
daro kelios skirtingos vietovės suskirstytos į lygius. Kiekvie- 
name lygyje yra koks nors tikslas: rasti raktą ar objektą, 
išsiaiškinti, kaip pasiekti nutolusią vietovę, sveikai pabėgti 
nuo užpuolikų ar kitų negandų. Variantų be galo daug, tad 
nuobodu niekada nebus. 

Larą valdyti išties patogu. Žinoma, tuo metu pasiro- 
džius tokiam žaidimui reikėjo priprasti prie valdymo (kam 
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buvo sukurtas puikus treniruočių lygis), tačiau įsivažiavus 
viskas veikia sklandžiai. Lara gali atlikti gan nemažai veiks- 
mų, kas tuomet ją tikrai išskyrė iš kitų žaidimų herojų. Be 
standartinių veiksmų ji gali apibėgti aplink kampus, šok- 
dama pagriebti siauras atbrailas, šokinėti į šonus vengda- 
ma kliūčių, grakščiai persiversti lipdama ant atbrailų (pa- 
slėptas judesys) ir panašiai. Už šį darbą kūrėjai „Core“ 
tikrai verti garsių aplodismentų. 

„Tomb Raider“ išvaizda tuo metu turėjo nustebinti ne 
vieną žaidėją. Dėmesio centre, be abejo, pati Lara Kroft, 
puikiai atrodanti ir gan sklandžiai judanti. Žavi ir trima- 


“ 


čiai lygiai bei jų įvairovė. Detalių nėra daug, tačiau ben- 
dras įspūdis išties geras. Tiesa, vietomis kūrėjams nelabai 
sklandžiai pavyko susidoroti su kamera, tačiau tai — tik 
nedidelė smulkmena. 

Ko pirmame „Tomb Raider“ žaidime trūksta, tai muzi- 
kos. Ją išgirstame tik retkarčiais, kada ji mus perspėja apie 
artėjančius pavojus ar laukiančius atlyginimus. Tai, be abe- 
jo, gerai, tačiau likusį laiką Lara Kroft vaikšto praktiškai 
tyloje. 

Savo pasirodymo metu „Tomb Raider“ tiesiog pralau- 
žė naujas ribas trečiojo asmens žaidimų žanre. Puikiai su- 
derinęs tyrinėjimus ir galvosūkius, šis žaidimas pradėjo 
vieną žymiausių ir populiariausių serijų, kuria vienaip ar 
kitaip džiaugiamės ir dabar. 
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sudėtingiausių vietų perėjimas 


GUEST3 
Palydėti anglų karių laivą į Green Ford 
ir Oxbay mieste sutikti agentą 
Gubernatorius jums pasakys, kad Grynfor- 
de esantis informatorius Oxbay saloje sura- 
do olą, kurioje galima būtų paslėpti visą ar- 
miją kareivių. 

Jūsų užduotis — susirasti informatorių, 
susižinoti tikslią olos buvimo vietą, nupluk- 
dyti ten kareivius ir galų gale susirasti salos 
Oxbay tavernoje esantį agentą. 

Uoste susitikite kapitoną, su kuriuo jūs 
privalote veikti, ir plaukite į Grynfordo uos- 
tą. Ten susiraskite informatorių. Veikite pa- 
gal jo nurodymus. 

Prieš nuplaukdami į olą turėsite susikauti 
su prancūzų kareiviais. Eliminavę priešinin- 
kus veikite pagal informatoriaus nurodymus. 
Kai nueisite iki olos, atsisveikinkite su kapi- 
tonu ir eikite vykdyti kito kvesto. 

Eikite į Oxbay taverną ir susitikite su agen- 
tu, vardu Tobias. Susikaukite su kareiviais. 
Po kovos Tobias jums patars bėgti pas lai- 
vų statyklos savininką, kuris jums galės 
padėti pasislėpti. Vos tik išeisite iš taver- 
nos, jums ir vėl reiks susikauti. Šį kartą 
Tobias jums nepadės. Po kovos bėkite į 
laivų statyklą. 

Tobias jums pasakys, kad prancūzų kari- 
ninkas laukia tavernoje. Jūs turite nueiti ir 
pasikalbėti su juo. 

Nuveskite karininką už tavernos, ten jau 
lauks Tobias. Visi trys pabėgsite į uostą, 
kur rimtai pakovosite tiek sausumoje, tiek ir 
jūroje. 

Grįžkite pas gubernatorių, kur gausite at- 
lyginimą ir naują kvestą. 


OUEST 14 

Gauti laivą, kuriuo ieškosite savo laivo, 
komandos ir Danielės 

Atsibusite ant kranto neturėdami visiškai nie- 
ko. Ant kranto esantis žmogus pasakys jums, 
jog papuolėte į audrą ir jums pasisekė, kad 
likote gyvas. Jums reikia nusigauti į miestą ir 
susirasti laivą ir įgulą. 

Dabar naktis ir kelias į miestą tikrai pavojin- 
gas. Paprasčiausias būdas išvengti priešinin- 
kų yra bėgti ir į nieką nekreipti dėmesio. 

Kai būsite mieste, eikite į taverną ir susiras- 
kite laivą, su kuriuo galėsite keliauti. Taver- 
nos savininkas pasakys, kad džiunglėse yra 
piratų, ir galbūt jie jus pasiims į laivą. Eikite į 
džiungles ir susiraskite piratus. Ten sužinosi- 
te, kad piratų kapitonas renka naują įgulą. 
Patį kapitoną susirasite tavernoje. Pasikalbė- 
kite su juo ir jis jus priims į laivą. 

Kad susirastumėte savo įgulą ir Danielę, 
plaukite į /sla Mulle. Pradžioje jūs susitiksite 


su savo įgula. Kol švęsite su savo vyrais, 
jus pamatys Danielė ir pasikvies į savo kam- 
barį. Su ja pasikalbėję sutarsite, kad turite 
susitikti su švyturyje gyvenančiu senuku, 
kuris galės išversti senovinį rankraštį. 


GUEST 16 

Mūšis Greenford mieste 

Kai užimsite fortą, eikite į miestą. Ten pama- 
tysite Danielę ir įgulą, kovojančią su anglų 
kareiviais. Padėkite jiems. Kai kova baigsis, 
Danielė jums lieps eiti į kalėjimą. Ten išgelbė- 
kite senuką. 

Senukas pasakys, kad jis gali jums išversti 
tekstą, tačiau jūs turite pasiimti jį į ekspediciją. 
Viskas, ką jūs turite daryti, tai laukti tavernoje. 

Tavernoje sužinosite, kad jūs dar turite susi- 
kauti su anglais ir jūroje. Po mūšio grįžkite į 
uostą ir pasikalbėkite su Daniele. Ji pasiųs 
jus į švyturį pas senuką. Senukas, pasakys, 
kad didžioji dalis teksto jau išversta ir jau ga- 
lima ruoštis išplaukti. 


FINAL OUEST 
Plaukimas į Khoal Roa 

Į salą galima įplaukti tik tam tikru laiku. Ge- 
rai pasiruoškite, kadangi saloje teks ištisai 
kovoti tiek jūroje, tiek sausumoje. 


Inkų šventykla 

Pabaigę kovą su piratais ir su anglais, lipkite 
į krantą. Eikite džiunglėmis tol, kol prieisite 
didžiulę šventyklą. Eikite iki pat šventyklos 
viršaus ir ten rasite įėjimą į labirintą. 


Labirintas 

Jūs turite eiti į vidurinį tunelį. Eikite tiesiai, užlip- 
kite kopėčiomis į didžiulį kambarį. Atidžiai ap- 
žiūrėkite visas 5 kambaryje esančias duris. 
Prie vienos iš jų bus skeleto ženklas. Viskas, 
ką jūs turite daryti, tai sekti šiuo ženklu, ir jūs 
nepasiklysite labirinte. Eikite labirintu, kol priei- 
site kambarį su kvadratu ant grindų. Atsistoki- 
te ant kvadrato ir paspauskite F3, kad pastaty- 
tumėte stabą ant jo. Atsidarys durys ir jūs 
susikausite su dviem skeletais. Eikite pro du- 
ris ir susitikite su Daniele bei Clementsu. 


Niša 

Jūs turite užlipti laiptais iki pat viršaus. Eikite 
viduriniu praėjimu ir pasukite pro vidurines 
duris. Pateksite į kitą kambarį, kuriame yra 
statula. 


Paskutinis mūšis su Juoduoju Perlu 

Jūs ir vėl pateksite į pakrantę. Pakalbėję su 
savo kompanionais susikausite su „Black 
Pearl'u“. Paskandinkite šį laivą ir mėgaukitės 
žaidimo pabaiga. 


Ghost Master 


a 


PAPILDOMI VALSTIECIAI 
Panaudojus šį triuką galima gauti daug dau- 
giau papildomų valstiečių (daugiau nei leis- 
tina 24 riba). Pavyzdžiui, liepkite savo paukš- 
čių ir galvijų valstiečiams miegoti. Tada pirk- 
dami kardininkus ar kitus turėsite daugiau 
galimybių. Nusipirkę tiesiog prikelkite juos, 
ir jie sugrįš: į darbą. Tai veikia, jei nenorite 
laukti, kol valstiečiai vėl užpildys jūsų „lau- 
žavietę“, arba jums jų reikia tuojau pat. 


MAISTO VALDYMAS 

Lengviau yra statyti, valdyti ir prižiūrėti 
smukles, nei maistą, nes alus laikosi ilgiau. 
Papildomą galimą fermos vietą galite pa- 
naudoti grūdų laukams ir malūnams, kad 
pasigamintumėte daugiau miltų. Turėdami 
miltus juos lengvai parduosite arba paga- 
minsite duonos ir pakelsite mokesčius. 


LANKININKAI 

Yra pigiau pirkti lankus ir gamintis lanki- 
ninkus savo barakuose, 0 ne samdytis 
juos iš samdinių posto. Abi lankininkų rū- 
šys turi tuos pačius įgūdžius ir statisti- 
kas. 


BENDRI PATARIMAI 

Jei sunku įveikti lygį, pabandykite pasi- 
naudoti šiais patarimais: 

— pabandykite pastatyti esminius daly- 
kus, reikalingus piliai: turgaus aikštę, sam- 
dinių postą, svirną, rietuves ir pramoni- 
nius pastatus, tada išsisaugokite. Nuo šio 
taško pradėti žaidimą lengviau, jei nesu- 
veiks jūsų sienų ar bokštų išdėstymas. 
— kai tik galite, stabdykite žaidimą, kad 
taupytumėte laiką. Labai svarbu statyti 
greičiau, nei priešas. 
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PATARIMAI 


tronghold Crusader 
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— pastatykite kelis sienų sluoksnius ap- 
link ar priešais svarbius bokštus ir kitus 
priešų mėgiamus taikinius. 

— labai naudingi žaidime yra raiteliai- 
lankininkai, ypač puolant priešų pilis su 
mongonelais, darančiais dideles skyles 
priešų sienose ir keliais kardininkais, vei- 
kiančiais kaip apsauga. 

— Iškart pastatę grupelę medkirčių trobelių 
aplink priešų bazę ir tada liepę jiems mie- 
goti užblokuosite vietovę ir neleisite jiems 
statyti barakų ar samdinių stovyklos. Tai 
jums kainuos daug medžio, tačiau priešai 
negalės gamintis karių ir lengviau juos nu- 
kausite. 

— keliuose lygiuose yra labai mažai že- 
mės, bet visada rasite bent vieną tinka- 
mą resursą (akmenis, geležį ar pan.). Mes- 
kite visas jėgas į jų kasimą ir parduokite 
rinkoje už maistą. 

— sunkiausiuose lygiuose, kur priešai pra- 
deda jus labai anksti pulti, pabandykite 
surengti spąstus. Pastatykite stiprias sie- 
nas aplink savo žemę, išskyrus vieną vie- 
tą. Palikite plyšį, ir į tą vietą suvarykite 
kiek įmanoma daugiau karių. Priešai daž- 
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nai ignoruos neapgintas sienas, o steng- 
sis prasiskverbti pro „silpną vietą“. 

—jei sunku žaisti pirmuose „Crusader Trail“ 
lygiuose, kur turite daugiau pinigų, nei prie- 
šininkas, pabandykite tokį dalyką. Pasta- 
tykite svirną ir kelis būtinus dalykus, pa- 
vyzdžiui, turgų. Tada pastatykite samdi- 
nių postą. Ištreniruokite daug žudikų ir iš 
karto atakuokite priešą. Taip sutaupysite 
laiko ir greičiau nukeliausite į aukštesnius 
lygius. 

—jei užstrigote lygyje, kur „Wolf“ turi 40000 
kreditų, o jūs — tik 7000, pastatę savo 
bazę ir galėdami atmušti jo atakas, ati- 
džiai patyrinėkite jo didžiulę pilį. Pamaty- 
site, kad jei priešais jos šiaurės rytų sieną 
pastatysite judantį bokštą, galėsite pasi- 
kelti su 150 karių su vėzdais. Tada galėsi- 
te manevruoti po pilį. 

— viską stenkitės vertinti ekonomiškai. Pa- 
vyzdžiui, yra pigiau turėti per daug lanki- 
ninkų ant sienų, negu tik pakankamai. Iš- 
žudę priešus jiems dar nepasiekus pilies 
sutaupysite daug akmens. 

— pirmas prioritetas bet kuriame žemėla- 
pyje yra gynyba. Jei turite pinigų, sukur- 
kite 15—20 lankininkų ir pastatykite pa- 
kankamai stebėjimo bokštų (po penkis lan- 
kininkus į vieną) šalia resursų, kurie šiaip 
būtų per toli. Prie laiptų statykite sargybi- 
nių trobeles. Didelių bokštų reikia tik ba- 
listai ir mangoneloms bei stebėjimo bokš- 
tų pilies apsaugai. Kai pilis apsaugota tiek, 
kad galėtumėte ją palikti, pastatykite ke- 
lias svaidykles, kurių nepasiektų priešų 
mangonelos. Nusiųskite apie 10 lankinin- 
kų ir 10 kardininkų kiekvienos svaidyklės 
apsaugai. Iš čia galite daužyti priešų sie- 
nas, leisti atstatyti, ir vėl daužyti. Priešas 
atsiųs savo karius sunaikinti svaidyklėms, 


tačiau juos lengvai nukausite. Vis pildyki- 
te svaidykles ir siųskite jų apsaugai ka- 
rius. Po kurio laiko priešui baigsis pinigai, 
kariai ir resursai. Tada galėsite nesunkiai 
užimti jo pilį. 
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PRENUMERUOK, „PC KLUBĄ“: 2004 METAMS, SIŲSK KVITO KOPIJĄ IR LAIMĖK 


Į VIENĄ IŠ TRIJŲ „LOGITECH FORMULA FORCE“ VAIRŲ ARBA VIENĄ IŠ VAIRAMENČIŲ. | 


| PRENUMERATORIAMS VIENO NUMERIO KAINA TIK 6,99 Lt (į METAMS — 83,88 Lt) 


PRENUMERATA PRII MAMA VISUOSE “LIETUVOS PAŠTO“ SKYRIUOSE. 
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Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. 
Pateikite aiškų misijos, lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia 
padaryti. OK? 


Hyman Stadium J 
Praėjusiame numeryje rašėte, kad - | =“ 
25 53 


"Starsky 8 Hutch" kodai turi būti 22 

prirašomi į local.ini failą. Aš tokio failo 

nėturiu. Ką daryti? 

|| Paulius. AV 

| Galimas daiktas, kad /ocal.ini failas yra ( Downtown 
paslėptas. Tiesiog katalogų opcijose ass 

| pažymėk, kad rodytų visus failus, ir turėtum 


4 3. 
rasti. 


| Ačiū už sužymėtas "GTA: VC Rampage" 
ikonas. Gal galite sužymėti, kur rasti 
visus 100 paslėptų paketų? Būtų labai —-—. 


Leaf Links Jas SA 
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gerai ne tik man. „Little Haiti a 
| Aurelijus, Alytus. 
| Jokių problemų. Štai jums žemėlapis. Ai 
| Fort Bater Į 


Kur žaidime "GTA: Vice City" rasti | k 2 B Giarish Island 
sraigtasparnį "Hunter"? 100 EE i 

| Dominykas, Palanga 

I Didžiausia tikimybė rasti šį sraigtasparnį — 


nuvykti į "Fort Baxter" oro bazę. B | = 6) Zi 


| Kur "GTA: Vice City" yra 15 parduotuvių, Little Havana I 


| kurias reikia apiplėšti? 

| Vaidas, Kėdainiai. 

| Prašom ir šitą žemėlapį. Plėškite į 
| sveikatą :). 


| Kaip žaidime "Vietcong" pereiti antrą 
| tunelį? 
| Valentinas, Vilnius. 
| "Vietcong" gan ilgai vyksta tuneliuose, taip 
kad reikia tikslesnės informacijos apie 
situaciją (Žr. pastaba). Jei kalbi apie 8 misiją 
|| "Tin Can: False Alarm", tai antrame tunelyje 
| tik įėjus reikia užmušti priešą, o ties 
| išsišakojimu reikia eiti kairėn, kur sutiksite 
dar vieną priešą. Jei nepataikėme — klausk 
tiksliau dar kartą :). 


dware Store ] S TNS, 


Jewelry Store Į 


Ryton Aide | 
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Ė Robinas Cafe Doughnut Shop 


ri Screw This 
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TOCA RACE DRIVER 


Bonus ekrane įveskite 

Efektas — Kodas 

Visi automobiliai — XX/MCF arba LEZEJD 
Visos trasos — Ę7R/KX arba TMYTKO 
„Pro Race Driver“ trasos — 160/FFA 
Tikroviškas vairavimas — 5/M 

Alternatyvus vairavimas — V/BAKH 
Geresnė žala — DAMAGE 

Nėra žalos — /AHB/V arba OATRYU 


GRAND THEFT AUTO 3 


Žaidimo metu veskite kodus. Taip pat juos galima įvesti 
meniu ekrane (paspaudus Esc ir išėjus iš žaidimo). 
Efektas — Kodas 

Visi ginklai — gunsgunsguns 

Papildomi pinigai — //iwerearichman 

Pilna sveikata — gesundhe/t 

Aukštesnis ieškomas lygis — morepo/iceplease 
Žemesnis ieškomas lygis — nopoliceplease 
Tankas — g/veusatank 

Sunaikinti visus automobilius — bangbangbang 
Pakeisti kostiumą — ///kedressingup 

Išprotėję pėstieji — /žsa//go/ngmaaad 

Laikas juda greičiau — t/me/fl/ieswhenyou 

Labai greitas žaidimo laikrodis — madweather 
100 6 šarvų — turtoise 

Geras oras — skincancerforme 

Matomi tik automobilių ratai — an/cesetofwheel/s 
Skraidantis automobilis — cA/ttychittybb 

Žiaurus režimas — nastylimbscheat 


THE SETTLERS 4 


Žaidimo metu spauskite Enter, tada įveskite /wgsa ar- 
ba /ympą ( versijai 1.012) ir įjungsite kodų meniu. 
Tada spauskite Enter ir veskite kodus: 


Efektas — Kodas 
Laimėti dabartinį lygį — /w/n 
Pralaimėti dabartinį lygį — //ose 


Daugiau resursų — //ncr 


Norėdami prastumti laiką per vieną minutę, spauskite 
F12 | 


S vagiiabniliūs 


Skaitytojų prašymu 


CRAZY TAXI 


Driver/car pasirinkimo ekrane veskite kodus: 

Efektas — Kodas 

Nėra tikslo žymeklių — /Ct/// +- /Alt] + [Shift] + [F5] 
Nėra rodyklių — /Ct7// + /Alt/ + [Shift] + [F6] 
Eksperto režimas — /Ct/// + [Alt] + [Shift] + [FZ] 
Another Day lygis — /Ct/// + [Alt] + [Shift] + [FB] 
Dviračio taksi — /Ct/// + [Alt] + [Shift] + [F9] 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC 4 


Žaisdami paspauskite 725 ir veskite kodus: 
Efektas — Kodas 

Nemokamos medžiagos — nwcambrosia 
Automatinis žaidimas — nwcgoso/o 
Laimėti kovą — nwcares 

Pralaimėti kovą — nwcach//les 

Gauti įgūdį — nwcathena 

Padidinti lygį — nwcthothA 

Išmokti burtų — nwci/s/s 

Pralaimėti scenarijų — nwcragnarok 
Laimėti scenarijų — nwcva/ha//a 

Neribotas judėjimas — nwchermes 
Galvosūkių žemėlapis — nwecsphinx 
Maksimali sėkmė — nwcsacrificetothegods 
Maksimali moralė — nwcpan 

Pastatyti visas struktūras — nwccityoftroy 
Prieiti prie kodų meniu — nwc/magod 


-—— 


COMMANDOS 2 (CHEAT) WHAT'S A CHEAT? 


Kaip savo žaidėjo vardą panaudokite GOMZOANDJOHN 
(arba GOMZOANDJON), tada galėsite naudoti kodus: 
Efektas — Kodas 

Teleportacija — /S4/1/ + X 
Nematomumas — /Ct/// + V 

Parodyti kadrų seką — /Ctr// + (-) 
Laimėti misiją — /Ct///Shift] + N 
Užmušti visus priešus — /Ctr///SA/A] + X 


HARDURARES 
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DžoisTIKAI 


Vairalazdės, „džoistikai", valdymo rankenos — kaip pavadinsi, nepagadinsi. Visi esame susidūrę su 
šiais įtaisais ir žinome, kam jie reikalingi. Tačiau pasigilinus į tai, ką jie iš tiesų daro, darbas 
pasirodo visai rimtas. Fizinį jūsų rankos judėjimą jie paverčia į matematinę vienetukų ir nuliukų 
seką, kitaip tariant, išverčia į kompiuteriams suprantamą kalbą. Norite sužinoti, kaip visa tai 


veikia? Skaitykite toliau. 


PAPRASČIAUSIA SISTEMA 
Esminė vairalazdės idėja yra paversti plas- 
tikinės lazdelės judėjimą į elektroninę in- 
formaciją, kurią gali apdoroti kompiu- 
teris. Jos naudojamos įvairiose mašino- 
se: ne tik kompiuteriuose, bet ir reakty- 
viniuose lėktuvuose, vežimėliuose ir pan. 
Čia, žinoma, kalbėsime apie kompiute- 
rines vairalazdes, bet kai kurie principai 
yra tokie patys visoms rūšims. 
Paprasčiausias vairalazdės dizainas 
susideda iš lazdelės, prijungtos prie plas- 
tikinio pagrindo su lanksčiu guminiu 
apvalkalu. Pagrinde, tiesiai po lazdele, 
yra schema, sudaryta iš kelių jungčių, 
prijungtų prie kontaktų terminalų. Iš 
šių kontakto taškų į kompiuterį eina pa- 
prasti laidai. 


Ankstyvoji Atari konsolės vairalazdė 


Jungtys suformuoja paprastą elektri- 
nę grandinę, sudarytą iš mažesnių gran- 
dinių. Grandinėmis iš vieno taško į kitą 
teka elektros srovė. Kai vairalazdė yra 
neutralioje pozicijoje — nestumiama į 
vieną ar kitą pusę — visos individualios 
grandinės yra nutrauktos. Laidžioji me- 
džiaga kiekvienoje jungtyje nesusijun- 
gia, tad ir grandinė negali susijungti. 

Kiekviena pertraukta dalis yra pa- 
dengta paprastu plastikiniu mygtuku, 
turinčiu mažą metalinį diską. Pajudi- 
nus lazdelę bet kokia kryptimi, ji paspau- 
džia vieną iš šių mygtukų (priekinį, gali- 
nį, šoninius) ir taip uždaro grandinę. Už- 
darius grandinę, pro jungtis ir laidus į 
kompiuterį pradeda tekėti srovė. 

Kai kompiuteris gauna tam tikros 
jungties krūvį, jis žino, jog vairalazdė 
yra teisingoje pozicijoje, kad uždarytų 
tam tikrą jungtį. Kai kuriuose mode- 
liuose kompiuteris gali atpažinti ir įstri- 
žą poziciją, kai vairalazdė uždaro du jun- 


giklius (pavyzdžiui, pirmyn/kairėn). 
Šaudymo mygtukai veikia lygiai taip 
pat: paspaudus užsidaro grandinė ir 
kompiuteris atpažįsta šūvio komandą. 


Du jungiklio dizaino variantai. Abiejuose lazdelės judė- 
jimas uždaro metalinius kontaktus. 


Toks vairalazdžių modelis priima ju- 
dėjimą kaip konkrečias reikšmes, o ne 
jų gradaciją. Kitaip tariant, jis negali 
atskirti paspaudimo priekin jėgos ir su- 
teikia jam tik vieną vertę. Kai kuriems 
žaidimams, tarkim, „Tetris“ ar „Pac 
Man“, tai visiškai tinka, tačiau kitiems, 
pavyzdžiui, skrydžio simuliatoriams, 
toks dizainas labai ribotas. 


TRADICINE ANALOGINE 
KONSTRUKCIJA 

Kad vairalazdė sugebėtų kompiuteriui 
perduoti visą judėjimo spindulį, jis turi 
matuoti lazdelės poziciją dviejose ašyse: 
X (kairėn-dešinėn) ir Y (aukštyn-žemyn). 
Standartinėje konstrukcijoje, lazdelė ju- 
da siauru tarpeliu, esančiu abiejose besi- 
sukiojančiose ašyse. Judinant lazdelę pir- 
myn ir atgal, sukiojasi Y ašis, o judinant 
kairėn ir dešinėn — X ašis. Judinant laz- 
delę įstrižai, sukasi abi ašys. Paleidus lazde- 
lę, kelios spyruoklės grąžina ją atgal. 


potenciometrai 


Kad nustatytų lazdelės vietą, vaira- 
lazdės valdymo sistema paprasčiausiai 
stebi kiekvienos ašies poziciją. Tai at- 
liekama dviem potenciometrais arba 
kintamaisiais rezistoriais. Diagramoje 
galite matyti tipišką išdėstymą. 


„44434, 


Kiekvienas potenciometras susideda 
iš išlenkto rezistoriaus takelio ir judan- 
čios kontaktinės rankenos. Kompiute- 
rio galia tiekia elektrą įėjimo terminale, 
tada pro lenktą rezistorių ir kontaktinę 
rankeną ji grįžta į vairalazdės jungtį 
kompiuteryje. 

Judėdama takeliu, kontaktinė ranke- 
na didina ar mažina varžą, einančią pro 
grandinę. Jei rankena yra priešingoje 
pusėje nuo įėjimo, elektra pratekės pro 
visą rezistorių, tad varža bus didžiau- 
sia. Jei rankena yra prie įėjimo, varža 
bus minimali. 

Kiekvienas potenciometras sujungtas 
su vairalazdės ašimis, tad jos judėda- 
mos sukinėja kontaktinę rankeną. Ki- 
taip tariant, jei stumiate lazdelę iki pat 
galo, ji pasuks potenciometro rankeną 
iki takelio galo, o patraukus lazdelę prie 
savęs, kontaktinė ranka pasisuks kita 
kryptimi. 

Taip kintanti potenciometro varža 
keičia srovę grandinėje. Taip fizinis ju- 
dėjimas paverčiamas elektriniu signalu, 
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kurį vairalazdė perduoda kompiuteriui. 
Signalas yra visiškai analoginis, tai kin- 
tanti informacijos banga, panaši į radi- 
jo signalą. Kad informacija būtų nau- 
dinga, kompiuteris turi ją pervesti į 
skaitmeninį signalą. Tradicinėje siste- 
moje labai grubiai tai atlieka schema 
kompiuteryje. 

Tokią sistemą galima pritaikyti įvai- 
riems valdikliams. Pavyzdžiui, lygiai to- 
kiu pat principu veikia kompiuteriniai 
vairai: vairas tiesiogiai suka potencio- 
metro rankeną. Kai kurios vairalazdės 
dar naudoja ir papildomą potenciomet- 
rą Z ašiai, kuri aktyvuojasi sukant laz- 
delę aplink save. 


Vairas ir pedalai veikia iš esmės tokia pačia sistema, 
kaip ir tradicinės analoginės vairalazdės. 


Kai kurios vairalazdės dar turi ir vadina- 
mą „skrybėlę“ — miniatiūrinį pultelį ant 
lazdelės viršaus. Ši maža vairalazdė nau- 
doja panašią jungiklių sistemą, kaip ir pa- 
prastos vairalazdės, pristatytos pradžioje. 

Tradicinė analoginė sistema veikia gan 
neblogai, tačiau ir ji turi apribojimų. Ilgai- 
niui ji buvo vienaip ar kitaip patobulinta. 


NAUJI PRIEDAI 

Tradicinė analoginė vairalazdžių siste- 
ma turi kelias nemažas problemas. 
Pirmiausia, nelabai tiksliai veikia verti- 
mas iš analoginio į skaitmeninį signalą, 
nes sistemoje nėra tikro signalų keitik- 
lio iš analoginio į skaitmeninį. Antra, 
kompiuteris turi skirti daug apdoroji- 
mo galios, kad reguliariai rinktų vaira- 
lazdės duomenis ir nustatytų lazdelės po- 
ziciją. Tai atima galią iš kitų operacijų. 


Vairalazdžių gamintojai šias pro- 
blemas sprendžia keliais skirtingais 
būdais. Vienas sprendimas — įdėti 
jautrų keitiklio iš analoginio į skait- 
meninį signalą lustą specialioje sche- 
moje ar pačioje vairalazdėje. Šioje 
sistemoje keitiklis pateikia skaitme- 
ninę informaciją tiesiai kompiuteriui, 
kas padidina lazdelės tikslumą ir su- 
mažina procesoriaus darbą. Tokios 
naujos vairalazdės paprastai jungia- 
mos per USB jugtis, dėl ko taip pat 
padidėja greitis ir patikimumas. 

Kitas sprendimas yra visiškai iš- 
mesti analoginę potenciometro tech- 
nologiją. Daugelis naujų pultelių 
naudoja optinius sensorius ir iškart 
lazdos judėjimą nuskaito skaitmeni- 
niu signalu. Apatinė diagrama paro- 
do tokią sistemą. 


fotosensorius 


/ 


Šioje sistemoje dvi ašys prijungtos 
prie dviejų ratukų su angomis. Kiek- 
vienas ratukas įdėtas tarp dviejų švie- 
są skleidžiančių diodų (LED) ir dvie- 
jų fotosensorius. Kai šviesa iš kiek- 
vieno LED prašviečia pro angas, ki- 
toje ratuko pusėje esanti fotoląstelė 
sukuria nedidelę srovę. Kuo greičiau 
juda ratukas, tuo didesnė srovė ge- 
neruojama. 

Kai ašis juda, ji suka ratuką, o ju- 
dančios angos laužo šviesos spindu- 
lį, krentantį į fotoląstelę. Dėl to fo- 
tosensorius generuoja greitus srovės 
pulsus. Pagal šiuos pulsus proceso- 
rius žino, kiek toli pajudėjo lazdelė. 
Lygindamas abiejų fotosensorių gau- 
namus srautus, procesorius žino, ku- 
ria kryptimi ji pajudėjo. Tokia pat sis- 
tema naudojama ir kompiuterinėse 
pelėse, apie kurias kalbėjome praei- 
tame numeryje. 


FORCE FEEDBACK 

Viena didžiausių naujovių vairalaz- 
džių pasaulyje yra „atsakomosios jė- 
gos“, žinomos force feedback pava- 
dinimu, technologija. Esminė tokios 
vairalazdės idėja yra judinti lazdelę 
kartu su veiksmu ekrane. Pavyzdžiui, 
jei šaudote kulkosvaidžiu veiksmo 


Moderni programuojama USB vairalazdė, naudojanti „praktinis droselis ir lazda“ HOTAS sistemą, tokią, kaip ir koviniuose reaktyviniuose lėktuvuose. Atskiri mygtukai turi 
unikalias formas ir tekstūras, tad jas galima identifikuoti prilietus. 
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žaidime, lazdelė vibruoja. Arba jei 
sudaužėte lėktuvą skrisdami, lazdelė 
staiga atsistumia. 

Force feedback vairalazdės naudoja 
tuos pačius komponentus, kaip ir 
Įprasti pultai, tačiau jos turi kelis svar- 
bius priedus. Čia yra mikroproceso- 
rius, keli elektriniai motorai ir krum- 
pliaračiai arba diržų sistema. Apatinė 
diagrama parodo visą konstrukciją. 


pozicijos 
jutiklis 


procesorius 
vairasvirtė 


motor 


"2 
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pozicijos 
jutiklis 


varikliukas 4 "į 
L 


X ir Y ašys sujungtos su lazdele 
abi veikia diržo suktuvą. Kitas diržo 
galas kiekvienai ašiai įjungia moto- 
ro veleną. Tokioje konstrukcijoje 
motoro velenas judins diržą, kuris 
judins ašį ir lazdelę. Diržas skirtas 
perduoti ir padidinti galią iš moto- 
ro į ašis. Tiek elektrinis signalas iš 
vietinio procesoriaus, tiek fizinis laz- 
delės judėjimas judins motoro vele- 
ną. Taip galite judinti lazdelę netgi 
kai motoras ją judina. 

Priešingoje motoro pusėje, velenas 
sujungtas su vairalazdės pozicijos 
sensoriais (potenciometrais ar opti- 
niais sensoriais). Kai juda lazdelė, ne- 
svarbu, ar ją judina motoras, ar žai- 
dėjas, sensoriai aptinka jos poziciją. 

Vairalazdė turi įstatytą ROM lus- 
tą, kuris saugo įvairias motoro ju- 
dėjimo sekas. Pavyzdžiui, jame gali 
būti kulkosvaidžio seka, nurodanti 


motorams staigiai keisti kryptį, ar- 
ba bazukos seka, nurodanti motorui 
staiga pastumti lazdą atgal ir vėl pir- 
myn. Žaidimas pareikalauja tam tik- 
ros sekos, o kompiuteris perduoda 
prašymą vairalazdės procesoriui, ku- 
ris persiunčia atitinkamus duomenis 
motorui. Taip sumažinamas kompiu- 
terio darbas ir pagreitinamas reak- 
cijos laikas. 

Vairalazdėms tobulėjant, gaminto- 
jai force feedback technologiją iškels 
iki naujų lygių. Tai puiku žaidėjams, 
tačiau ši technologija gali paveikti ir 
kitus žmones. Jos principu galima pa- 
keisti pramoninę automatiką, invalidų 
kėdes ir kitą įrangą. Tyrėjai nenustoja 
eksperimentuoti su šia technologija ir 
kuria force feedback pultelius, leisian- 
čius „pajusti“ internetą ar net gene- 
ruojančius mažos srovės elektrinius im- 
pulsus tiesiai į žaidėjo rankas. 


Vairalazdžių High-End 


m 
Tikroviškiausia iki šiol sukurta 
skrydžio simuliatorių valdymo 
vairalazdė yra „Trhustmaster 
HOTAS Cougar“. Tiek savo 
konstrukcija, tiek ir veikimu jis 
iš tiesų atitinka vadinamąją 
„Hands On Throttle And 
Stick“ technologiją. „Cougar“ 
sukurta pagal tikrą reaktyvinio 
lėktuvo „F-16 Block 52“ pultą. 
Iš metalo sukurta vairalazdė turi 
28 programuojamus mygtukus, 
daugialypius programuojamus 
HAT jungiklius, reguliuojamą 
pasipriešinimo valdymą ir kitas 
puikias savybes. Jos viduje 
įmontuota 16 kilobaitų vidinė 
atmintis, leidžianti greitai prieiti 
prie programuojamų failų, o prie 
PC vairalazdė jungiama gretai 
veikiančia USB jungtimi. Žino- 
ma, toks malonumas kainuoja ir- 
gi nemažai — apie 300 JAV 
dolerių. 
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„IMMERSION“ PALEIDŽIA NAUJĄ TECHNOLOGIJĄ 


„Immersion “ ruošiasi išleisti naują ,, TouchWare Gaming “ technologiją. 
Šis produktas pridės force feedack efektus daugumai PC žaidimų, ne- 
svarbu, ar jie sukurti kad palaikytų tokią savybę, ar ne. Tokie „Immer- 
sion“ ketinimai atrodo visai pagrįstai. Dynas Cangas, vyriausias „|m- 
mersion “ technologijų vadovas, šią naują technologiją komentavo taip: 
„Šiandien rinkoje yra keli šimtai PC žaidimų, palaikančių /orce feed- 
back, o valdymo pultelių ir kitų išorinių įrenginių su šia technologija 
pagaminta per 4 milijonus. Mes sukūrėme „TouchWare Gaming“ tam, 
kad šių 4 milijonų įrenginių savininkai bei ateities force feedback įrengi- 
nių pirkėjai galėtų išbandyti šias savybes tūkstančiuose naujų ir senų PC 


žaidimų nepaisant to, ar kūrėjai įdėjo šios technologijos palaikymą į > 
žaidimą, ar ne. „TouchWare Gaming“ technologija sukuria force feed- mmersicGn 
back efektus žaidimuose analizuodama garso efektus ir pagal sudėtin- TouchSense 


gus algoritmus versdama į atitinkamas jėgos reakcijas. Produktas veiks 
bet kokiame PC, naudojančiame „Windows 95“ ar aukštesnę versiją ir 
kainuos apie 40 JAV dolerių. 


F “ 
NAUJAS „NYKO AIR FLO“ PULTELIS „INTEL“ PALEIS ŽAIDIMŲ CPU 


Nyko tęsia „Air Flo“ pultelių seriją ir pristato naują valdymo pultelį PC žaidėjams. 
Naujasis įrenginys neleis sukaisti žaidėjų rankoms. „Air Flo“ pultelis gali būti 
sidabrinis arba juodas. Išskirtinė jo savybė ta, kad pro pultelio rankenas juda oras. 
Žaidėjai gali pasirinkti du ventiliacijos greičius. Be to, pultelis turi ir kitų privalu- 
mų: 3 metrų laidą, dvi analogines rankenėles, 8 krypčių rodykles, į spaudimą jaut- 
riai reaguojančius analoginius mygtukus, besikeičiančią vibracijos funkciją. 

„Nyko Air Flo“ pultelio kaina — apie 25 JAV dolerius. 


„Intel“ paruošė naują procesorių, nu- | 
taikytą būtent žaidimams. Nauja- 

sis „Pentium 4 Extreme Edition“ 

veikia 3,2 GHz dažniu, turi 2 MB 

trečio lygio cache atminties (dvigubai 
daugiau, nei kituose „Pentium 4“), bei 

naują „Intel Hyper-Threading“ tech- | 
nologiją, leidžiančią kompiuteriams | 
apdoroti daug programų vienu me- 
tu neprarandant greičio. Nors kaina 
kol kas nepaskelbta, analitikai tei- 
gia, kad „Intel“ kaina bus tokia, kad 
galėtų konkuruoti su šį mėnesį pasiro- 
dysiančiu „AMD Athlon 64“ proce- 
soriumi. 


NAUJAS PULTELIS IŠ „BELKIN“ 


„Belkin“ patobulino savo n50 valdy- 
mo pultelį ir žaidėjams pristato nau- 
ją „SpeedPad n52“. Pultelis, kuria- 
me sukombinuotos klaviatūros ir pa- 
prasto pultelio funkcijos, taikomas 
FPS žaidimų mėgėjams. Jame yra 
360 laipsnių pelės ratas, programuo- 


jamos 8 krypčių rodyklės, 104 pro- 
gramuojamos funkcijos, 14 klavia- 
tūros stiliaus mygtukų, 2 nykščių 
mygtukai ir 3 skirtingos lemputės, 
parodančios, kuri padėtis šiuo metu 
aktyvi. ,,SpeedPad n52“ kaina — apie 
40 JAV dolerių. 
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NAUJAS PC GARSIAKALBIŲ RINKINYS 


Kompanija „Trust“ pristato naują 
garsiakalbių rinkinį — „Trust 1600P 2.1 
SoundForce“. Šį rinkinį sudaro du 
garsiakalbiai bei didelis žemų dažnių 
garsiakalbis. Modelis komplektuojamas su 
laidais, leidžiančiais garsiakalbius prijungti 
tiek prie PC, tiek prie kitų žaidimų 
konsolių. Patraukli 1600 P 2.1 savybė — 
atskiras valdymo įtaisas garsiakalbiams, 
kuriuo galima reguliuoti ne tik garsą, bet ir 
nustatyti aukštus ir žemus tonus. „1600P 
2.1 Sound Force“ galingumas siekia 
154-2x2 vatų RMS (1600 vatų PMPO), 
Jo dažnių diapazonas — nuo 20 iki 20 
000Hz. Garsiakalbių dizainas stilingas ir 
patrauklus, abu garsiakalbiai turi 
nuimamus stovus. 

Apytikslė „Trust 1600P 2.1 
SoundForce“ kaina — apie 35 eurai. 


KITAS ATI ŽINGNIS 


ATI paskelbė apie savo naujausias grafines plokštes, „Ra- 
deon 9800 XT" ir „Radeon 9600 XT“. Abi naujosios 
plokštės yra greitesnės dabartinių „Radeon 9800 Pro“ ir 
„9600 Pro“ versijos. Be to, ATI sudarė sutartį su „Valve“ 
ir tapo „geidžiama grafikos partnere“ žaidimui „Half- 
Life 2“. Taigi pirksiantys šias naujas ATI plokštes žaidėjai 


gaus nemokamą „Half Life 2“ žaidimo kopiją. 
iRaDeOn: 8000 „Radeon 9800 XT“, kainuosianti 499 JAV dolerius, 
N veikia daug greičiau, nei dabartinė plokštė. Pagrindinio 
p į procesoriaus greitis yra 412 MHz, plokštė turi 256 MB 
0; 4 ; us 365 MHz greičio DDR 2 atminties. Susumavus naujoji 
[ plokštė veikia 20 Yo geriau, nei „9800 Pro“. Plokštėje 
taip pat įdiegta nauja aušinimo sistema su didesniu ir 
lėtesniu ventiliatoriumi, kuris veiks tyliau. 

„Radeon 9600 XT“ kainuos mažiau nei 200 JAV dole- 
rių. Ji naudos pigią .13 mikrono konstrukciją, leidžiančią 
veikti greičiau ir naudoti mažiau galios. Taigi plokštė bus 

tylesnė ir jai nereikės tiesioginės jungties prie 
PC galios tiekimo. ATI teigė, kad šios 
3 plokštės procesorius veiks aukštesniu nei 
500 MHZ dažniu, o 128 MB atmintis veiks 

a greičiau nei 300 MHz. 
7. Abiejose plokštėse bus temperatūros senso- 
rius, dirbantis su automatine „overclocking“ funk- 
cija „Overdrive“. Kadangi paprastai plokščių grei- 
čiai nustatyti gan plačioje saugumo zonoje, kad jos ne- 
pradėtų gesti labai karštame kambaryje, su „Overdrive“ 
bus galima padidinti lusto ir atminties greičius ir auto- 
. Ž matiškai reguliuoti aukštesniame, nei nustatyta gamyk- 
L 2 loje, lygyje. ATI teigia, kad toks metodas plokščių našu- 
L 24 mą gali padidinti iki 15 procentų. 
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Iš RGB — į sidabrinį ekraną 


Šiame skyrelyje paprastai trumpai pri- 
statome su žaidimais susijusius filmus. 
Pagal pastaruosius anonsuotus filmus 
(„Italian Job“, „2 Fast 2 Furiuos“, 
„The Hulk“) žaidimai jau sukurti ar ku- 
riami. Atvirkštinis variantas — filmas 
pagal žaidimą — dar nėra aptartas. Šiuo 
metu visiems ausis išūžęs tik antrasis 
„Tomb Raider“ filmas. Jis toli gražu 
nėra vienas: netolimoje ateityje jam 
kompaniją palaikys nemažai pagal žai- 
dimus pastatytų kino filmų. 
Daugiausia šiuo metu kino kūrėjai dir- 
ba su siaubo žaidimų filmais. Nežinia, 
kiek tai lėmė „Resident Evil“ sėkmė 
nepasisekimas. Dėl šio filmo daug dis- 
kutuota, pareikšta daug skirtingų verti- 
nimų. Matyt, vien tai sukėlė kino kūrė- 
jų susidomėjimą žaidimais. „Resident 
Evil“ kūrėja, vokiečių studija Boll KG, 
projektu, rodos, liko patenkinta. Dabar 
ant savo pečių ji užsikrovusi dar keletą 
darbų. Beveik viskas baigta su „House 
of the Dead“, prieš keletą mėnesių anon- 
suotas ir „Alone in the Dark“ filmas, 
neseniai pradėta ruoštis kurti naują fil- 
mą pagal „Bloodrayne“ žaidimą. Iš pas- 
tarojo tikimasi išties daug: tiek jo isto- 
rija, tiek pagrindinės herojės išvaizda ir 


atakos, tiek aplinka tiesiog pui- 
kiai tinka kino filmui. Nepai- 
sant to, kad šių filmų biu- 
džetas gana nedidelis (vie- 
nam filmui — apie 30 mln. 
JAV dolerių; na, suma ne- 
menka, bet geriausi Holi- 
vudo produktai atsieina 
bent triskart brangiau), 
turėtume išvysti neblo- 
gų negyvėlių, monst- 
rų ir vampyrų siaubo 
vaizdų. 

Palikę vokiečius, 
persikelkime į kitą At- 
lanto krantą. Čia pagal 
siaubo žaidimus taip 

pat pradedama kurti 
du filmus. Šia idėja 
susidomėjo pats po- 
nas Spylbergas. Savo 
„DreamWorks“ studijoje jis 
ruošia filmą apie žaidimą 
„Fatal Frame“. Kino kūrėjus 
sųžavėjo žaidimo idėja, kuri 
apibendrina japonų kultūrinės 
tradicijas ir skirtingus Šiaurės 


Amerikos mitus apie vaiduoklius. Džiu- 
giausia tamsaus siaubo žaidimų pasau- 
lio naujiena ta, kad pradedamas kurti 
„Silent Hill“ filmas. Šio darbo ėmėsi 
gana talentingi žmonės: prodiuseris 
Samuelis Hadida, prodiusavęs „Vilko 
broliją“ ir kitus įspūdingus filmus, bei 
režisierius Kristofas Gansas, režisavęs 
„Vilko broliją“ ir „Verkiantį žudiką“ 
(„Crying Freeman“). 

Toliau — padrikos naujienos ir pra- 
nešimai apie kelis pagal kitokių žanrų 
žaidimus kuriamus filmus: minėtasis 
Samuelis Hadida kuria „Onimusha“ fil- 
mą, rengiamasi kurti filmus pagal kon- 
solinius „Devil May Cry“ žaidimus ir 
„Tekken ir Dead Or Alive“ muštynes 
(pamenate didžiulę „Mortal Kombat“ 
sėkmę?). Kino ekrane taip pat turėtų 
pasirodyti ant pakaušio brūkšninį ko- 
dą turįs ir kostiumą vilkįs skustagalvis. 
Taip taip, atspėjote — didžiajame ek- 
rane išvysime ir Hitmaną. 

Na, ką apie tai manote? Visai įdo- 
mu. Tikslios informacijos dar nežino- 
me, bet anksčiau ar vėliau prižadame 
ją pateikti. 


PRANEŠIMAS 
APIE VIRUSĄ: 
SKAITYKITE 

NEDELSIANT! 


Sveiki, tai yra blogas virusas! Jau geriau persiųsiu laišką, jei netyčia dar jo nebu- 
vote gavę. 


Perspėjimas: Jei gausite el. laišką pavadinimu „Bat Times“, ištrinkite jį iš 
karto. Neatidarykite jo. Šis virusas labai bjaurus. Jis ne tik ištrins viską jūsų diske, 
bet ir ištrins viską diskuose, esančiuose per 3 metrus nuo jūsų kompiuterio. Jis 
išmagnetina VISŲ jūsų banko kortelių juosteles. Jis perprogramuoja jūsų banko- 
mato priėjimo kodą, sugadina vaizdo atkūrimą jūsų vaizdo grotuve ir subraižo 
visus CD, kuriuos tik bandote paleisti savo garso grotuvais. Jis perprogramuos 
jūsų telefoną, kad jis skambintų tik brangiomis telefoninių pokalbių linijomis. Šis 
virusas įmaišys antifrizą į jūsų akvariumą, jis išgers VISĄ jūsų alų. 

DĖL DIEVO MEILĖS, AR JŪS KLAUSOTĖS?!!! 

Jis paliks purvinus apatinius ant kavos stalelio, kai lauksite svečių. Jis pakeis jūsų 
šampūną į odos losjoną, o odos losjoną į tepalą plaukų atauginimui. Jums neži- 
nant jis eis į pasimatymą su jūsų dabartine mergina/vaikinu, o už viešbučių 
kambarius mokės jūsų kortele. 

Dėl šio viruso pradėsite lakstyti po kambarį su žirklėmis ir mėtyti daiktus 
aplinkui — o tai visai smagu, kol kas nors nepraranda akies. Virusas perrašys jūsų 
atsargines kopijas, pakeisdamas veiksmažodžių laikus ir įdėdamas neaptinkamų 
klaidų. 

PERSPĖKITE KIEK GALITE DAUGIAU ŽMONIŲ! Jei neišsiųsite šios žinutės 
5000 žmonių per 20 sekundžių, taip stipriai nusipersite, kad jūsų dešinė koja 
suspazmuos, iššaus tiesiai prieš jus palikdama žiežirbas, kurios uždegs šalia esan- 
čius žmones. Nusiųskite tai visiems... 


ANEADTAII 


Jauno hakerio klausia: 
— Klausyk, kas tau patinka be kompiu- 
terių ir moterų? 
Kaip kas? Merginos ir kalkuliatoriai. 


4 ak 


Sunkiausia yra „Microsoft“ programuo- 
tojų dalia. Jiems, vargšeliams, net nėra 
ko keiksnoti, kai kas nors neveikia. 
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Mokslininkai sukūrė superkompiuterį 
(na, toks, kur į bet kokį klausimą galėtų 
atsakyti) ir užduoda jam klausimą: 

— Ar yra Dievas? 

Kompas truputį pamąsto, paūžia ir at- 
sako: 

— Nepakanka informacijos, prijunkite 
mane prie visų kitų galingiausių plane- 
tos kompiuterių. 

Na, padūsavo mokslininkai, reikia pa- 
bandyt. Pajungė ir klausia: 

— Ar yra Dievas? 

Kompas vėl truputį pamąsto, paūžia ir 
sako: 

— Nepakanka informacijos. Prijunkite 
mane prie visų elektroninių tinklų, pro- 
cesorių ir kitų informacinių ir elektroni- 
nių vietų. 

Na, mokslininkams tas labai daug kai- 
navo, tačiau sugebėjo viską sujungti. 
Vėl klausia: 

— Ar yra Dievas? 

Kompas: 

— Dabar yra. 


*kkk 


„Windows“: 

— Ar jūs iš tiesų norite ištrinti šitą failą? 
Vartotojas: 

— Taip 

„Windows“: 

— O kodėl? 


*kk 


Naujasis rusas telefonu aiškina kitam 
naujajam rusui, kaip padaryti rožinę mo- 
nitoriaus „desktopo“ spalvą: 

— ... O dabar spausk OK. 

— Paspaudžiau. Klausyk, čia siūlo per- 
krauti. Sutikti? 

— Ne iš karto. Kitaip koks gi iš tavęs 
autoritetas! 


*kx 


— Tėveli, o kas yra natos? 
— Supranti, sūneli, tai toks MIDI failas, 
tik ant popieriaus... 


kkk 


Internete yra tik trys bėdos: kvailiai, 
virusai ir „spam'ai“. Ir šios trijulės sufor- 
muotas nenugalimas meilės trikampis. 
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PC KLUBO KUPONAS 


Kuponą galima užpildyti ir atsiųsti į redakcija 
adresu: 

UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, LT-3031 
Kaunas, arba nunešti į artimiausią „Lietuvos 
spauda“ kioską. 

Taip pat laukiame laiškų ir dovanų :). 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinima): 


NORĖČIAU PILNO ŠIO ŽAIDIMO PERĖJIMO 
(rašykite TIK 1 žaidimo pavadinimą): 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: 

Lygis/misija: 

problema 


VISA KITA (papeikimai, sveikinimai, pastabos, 
pasiūlymai ir t.t. ): 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


VISA KITA (papeikimai, sveikinimai, pastabos, 
pasiūlymai ir t.t. ): 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 
Laiškai — pcmaile'hakeris.lt 
Skelbimai — pcskelbimai €hakeris.lt 
Klausimai — pcfag€hakeris.lt 


“ m PH(L-LIBAAS/=2D0O3 MR. = 


SKELBIMAI 


Rašykite SMS visi, kuriems 
patinka PC Klubas, GTA: Vice 
City ir hip-hopas. Tel.: (610) 
89817, Aurelijus (18). 


Parduodu E-jay Dance 3 (an- 
gliška versija). Tel.: (5) 2650738, 
Vytautas, Vilnius. 


Parduodu ir keičiuosi žaidimais. 
Tel.: (612) 06635, Rolandas, 
Nemenčinė. 


Parduodu žaidimus: Etherlords, 
Heavy Metal F.A.K.K. 2, Night- 
Stone, Diablo II: AoD. Tel.: (684) 
79768, Aivaras, Panevėžys. 


Reikia Matrica 2 ir terminator 3 
geros kokybės filmų. Galiu pasi- 
keisti, turiu daug žaidimų ir 
filmų. Tel.: (685) 31696, Va- 
lentinas, Vilnius. 
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889622 64619622 63179622 
Nyiue 
36239622 64609622 29622 
var" Ooc4M  "aBakiaK) 
35219622 64589622 55469622 
14049622 64569622 63109622 
| +, 
57119622 64559622 17289622 
22 24439622 
37249622 
Benny Benassy: Satisfaction ------ 60039622 | 
Bomfunk MC: Freestyler ----------- 3689622 : 
Liūkin Park: Faint „22-22 60019622 | 
Deltinai: ABIė Ja >> 4205-4052 57379622 | 
Master Blaster: How old RU? 60109622 | 
Beyonce Knowles 8 Jay-Z: 
BA AA 58839622 | 
Mango: /AlVYOS <= e o sa ans 55189622 | 
A.Mamontovas ir Atlanta: Kregzdute 54559622 | 
Master Blaster: Hypnotic Tango .... 56319622 
Pikaso: Mano Lova --------------- 46339622 
ZAS: Mes nugalesim „------------- 65189622 | 
One-T: The Magic Key ------------ 62219622 | 
Žas. Galvi Dalha 254554 4 62769622 
Panjabi ' MC: JOOL > mesk nas 54639622 | 
B'Avarija: ' 
Kažkam Čia Pragaras, Kažkam... .-.. 63779622 | 
Si ianėdiahs Aleha). V 2-> 4 — 40  a na 57449622 | 
Murphy Brown vs.Captain Hollywood: : 
"Uk >elų L PAE IRTEAE 62129622 | 
Scooter: Weekend --------------- 54569622 | 


DRAUGUI 


kodas: 3809622 


NOKIA 

2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510 (tik 
5110 (tik logotipai), 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, 
8210, 8310, 8810, 8850, 8890 


KAD BAUTUMĖTE POLIFONINĘ MELODIJĄ: 


Jei iškilo klausimų, rašykite mums one(2one.lt 


KAD GAUTUMĖTE LOGOTIPĄ, MELODIJĄ AR ATVIRUKĄ: 


Parašykite žinutę su kodu (pvz., 3819622). SIEMENS ir ERICSSON telefonams 
„ nepamirškite prie kodo pridėti raidelę S ar E (pvz., 3819622s arba 3819622e). 


otipai ir atvirukai), 


ATVIRUKAI 


PAEILAI2 ON Žalias md sns ET 
M Gama 6 
Ars apakes. 3 
57089622 65059622 64829622 
KO L EK - 17 . 
SYSTEM ERROR! Ani 
Nižikllėla!i ii Na di 
65049622 64819622 
d = js 
65009622 64769622 
64879622 64759622 
Ė BD 
a B 1 
AN: ( 
57029622 64859622 63689622 
Velnio Nuotaka: Jurgos arija ------- 57569622 
Mission Impossible 2 -------------- 6739622 


Nena8Kim Wilde: 
Anyplace, Anywhere, Anytime -.--. 63879622 


Pink Panthet A4--45-- 404446 p a ao 6469622 
+ Panjabi MC: Mundian To Bach Ke -.. 37779622 
Luka: As Ieimylė Jau =--->->-442--554 62159622 
Alien Ant Farm: Smooth Criminal --. 10009622 
Sean: Paul: Get BUSY ->>4525 2-4 60119622 
Žas: Žas myl kINa Aa >> 45719622 
+ In-Grid: I'm Folle De Toi ----------- 63739622 
Kastaneda: Truputi Laimes -------- 54549622 
Amberiltė: My Way ----——>-—- >>> 43259622 
: Marijus Mikutavicius: 
Pasveikinkit vieni kitus ------------ 53239622 
: Coolio: Gangsta's paradise -------- 65279622 
Evanescence: Bring Me to Life ----. 56209622 
+ Busta Rhymes 8 Mariah Carey: 
+ I Know What You Want ..--------- 47669622 


Red Hot Chili Peppers: Can't Stop -- 40149622 
Alanas Choshnau: Laishkas ant sniego 55169622 


Norėdami nusiųsti logotipą, melodiją ar atviruką savo bičiuliui, po kodo 
padarykite tarpą ir įveskite gavėjo telefono numerį (pvz., 3819622 GXXXXXXX). 


1.95 Lt 
Nusiųskite šią Žinutę 
+ į mūsų numerį 
SIEMENS ERICSSON 
A50, C45, C55 (tik p ir atvirukai), T65, T68i 
S45, S55, ME45, M50, M55, MT50 
3Lt 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS arba WAP paslauga. 


Parašykite žinutę su melodijos kodu Nusiųskite šią žinutę Mes Jums atsiųsime SMS su nuoroda. 
« ir jo gale pridėkite P (pvz., 3689622p). + į mūsų numerį „ Atsidarykite melodiją iš šios nuorodos. 
NOKIA SIEMENS 
3300, 3510, 3510i, 3650, 5100, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7650 C55, M55, S55 


Paslauga galima Omnitel ir Bitės GSM klientams, išskyrus EXTRA vartotojus. 


„2. 


NG PEOPLE yra NOKIA CORPORATION registruotieji prekės ženklai. 
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„pa rtrenkė. 


(O NOKIA, 2003. Visos teisės sa 


Grupiniai Žaidimai belaidžiu ryšiu 
Geriausių pasaulyje gamintojų žaidimų kortos 
Trimatė grafika 

BLUETOOTH 

MP3 muzikos grotuvas ir FM radijas . 


Tridažnis mobilusis telefonas N AGS anyone 
> | —2 anywhere 


n-gage.com NOKIA 


